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ELETTRONICO AL 100% (o quasi) 



Il numero che avete tra le mani è speciale . 

Non solo perché è un numero doppio, ma soprattutto perché 
è stato realizzato in modo nuovo. 

Infatti è stato scritto e impaginato direttamente su compu- 
ter, salando tutti quei passaggi intermedi che spesso sono 
laverà causa dei tempi lunghi di lavorazione di un periodico. 
Anche se non si tratta di computer giochi, crediamo che 
possa interessarvi sapere come è stato realizzato questo 
numero. 

I pezzi sono stati scritti su computer e poi passati diretta- 
mente sul programma di "editoria elettronica personale" 
Ready, Set, Go 3 della Letraset. Qui i testi sono stati impa- 
ginati e combinati con le fotografie (□ meglio con gli 'spazi" 
dove andranno poi ad essere inserite le foto). Una volta ter- 
minato il lavoro di impaginazione, abbiamo stampato le pagi- 
ne tramite stampante al laser, Su queste pagine abbiamo 
eseguito i controlli sul testo e sull'impaginazione, che una 
volta si eseguivano rispettivamente sulle bozze e sugli im- 
paginati A questo punto, le correzioni su carta vengono ri- 
portate sulle pagine salvate in memoria e quindi si procede 
alla stampa definitiva delle pagine che vengono poi fotogra- 
fata per ricavare le pellicole da cui vengono tratte le lastre di 
stampa. Il risultato finale l'avete in mano. 
Cosa significa tutto ciò? Quali sono ì vantaggi per i lettori? 
Significa, in primo luogo, che diminuiranno gli errori 
d'ortografia dovuti alla trascrizione in fotocomposizione 
(non me ne vogliano i tecnici addetti: sappiamo bene che so- 
lo chi non fa niente non sbaglia mai). 
Secondariamente. ZZAR! sarà più puntuale nell'uscita in 
edicola poiché La lavorazione in elettronico ci consente di ri- 
durre i tempi di lavorazione. 

Non aspettatevi però la puntualità da questo numero: è la 
prima volta che lavoriamo il giornale in questo modo e ovvia- 
mente fa mancanza d'esperienza non ci ha permesso di ab- 
breviare i tempi come avremmo voluto. 
Questo primo numero non è proprio come l'avremmo deside- 
rato: ci sono ancora delle imperfezioni, soprattutto dal punio 
di visi a grafico, ma crediamo che non guastino 11 piacer© del- 
la lettura di ZZAPI 

Non ci resta quindi che augurarvi buone vacanze e darvi ap- 
puntamento ai numero di settembre che sarà pieno di novità 
(almeno lo speriamo!). 

Al vostro ritorna dal mare o dai monti lo troverete fresco di 
stampa nelle edicole in concomitanza con il SIM Hi Fi IVES. 

Riccardo Albini 



LE PAGELLE DI ZZAPI 

PRESENTAZIONE 

Confezione, istruzioni cartacee e su video, caricamento, opzioni 
di gioco, praticità del programma (comprese cose tipo comodità di 
controllo da joystick o tastiera), schermo d'apertura. Tutto ciò 
che non riguarda il gioco vero e proprio. 
GRAFICA 

Varietà, dettagli ed efficacia delle immagini, qualità 
dell'animazione, fluidità del movimento. 
SONORO 

Varietà ed efficacia degli effetti sonori, qualità sia tecnica che 
estetica della musica. E ancora: il sonoro annoia? 
APPETIBILITÀ' 

Quanto il gioco vi fa venire voglia di giocarlo e rigiocarlo? Insom- 
ma, quanto è avvincente. 
LONGEVITÀ 1 

Per quanto tempo riuscirà a prendervi? 
VALORE 

Quanto vale? IL valore tiene conto del prezzo in rapporto alle valu- 
tazioni precedenti. 
GLOBALE 

E il risultato di tutte le valutazioni e del giudizio generate dei re- 
censori. 



/ BOLLINI QUALITÀ' Di ZZAPI 

MEDAGLIA D ORO 

Il miglior gioco in assoluto tra quelli recensiti nel mese. Potrebbe 
anche non esserci una Medaglia d'Oro in tutti i numeri, ma se c'è 
non perdetela! Qualche volta potrebbero anche essere due. . . 

GIOCO CALDO 

I "giochi caldi - del mese, quelli che totalizzano intorno al 90% atla 
voce Globale. Consideriamo ogni Gioco Caldo di ZZAPI un ottimo 
acquisto, a meno che non odiate decisamente quel tipo di gioco 
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Super Sunday 
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GFL Football 
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Tag Team Wrestling 
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The Delectives 
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Karaté Champ 
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Thing Sounces Back 
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Killed Unlil Dead 
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Touchdown Football 
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Livingstone 
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Wizball (MO) 
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W. C. Leaderboard {GQ 
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Mario Bros 
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L'ESPOSITORE 

STA DIVENTANDO ANCORA PIÙ GRANDE! 

È IN ARRIVO UNA NUOVA GAMMA 

DI GIOCHI ORIGINALI 

oC\/2 . 
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AL SOLITO PREZZO DI L. 5.000 E L 7.500 
E SEMPRE CON ISTRUZIONI IN ITALIANO! 

ALLORA CHE COSA ASPETTI? 
CON TANTI GIOCHI TRA CUI SCEGLIERE 
SICURAMENTE TROVERAI ^^ 
QUELLO DI TUO GUSTO. <=«!& 

Dal tuo rivenditore di fiducia. 




L 5.000 & 
L 7.500 








CHI HA PAURA DELLE PAGELLE? 



Non noi. e quindi pubblichiamo alcune pagelle inviataci dai nostri lettori 
in seguito alla proposta lanciata da Pierluigi C. Ark& Co. nei numero 
scorso. 

GRÀFICA 89% 

Ottima, anche se ci socio ancora delle foto scadenti e dei disegni poco 
ispirati, e migliora ogni mese. 
SONORO N + C. 

Allegate una musicassetta con delle buone canzoni e poi ne riparliamo 
APPETIBILITÀ' 61% 

Ti prende subito gratto aJla stupenda copertina e al numero incredibile 
di recensioni. 
LONGEVITÀ' 70% 

Piacevole da leggersi per il simpatico stile con cui è redatta e, con le re- 
censioni, le "news\ il fumetto e i 'coin-op' c'è di che leggere per un bei 

DO* 

VALORE 96% 

Da non perdere per 3500 tire (non fraintendiamo, non voglio pagarla di 
più, capito?). 
GLOBALE 80% 

Quasi una rivista calda, per i commodoriani (64). Per chi ha \\ C 16 la pa- 
gella cambia. 

Marco Marinai, S. Maria a Monte (PI) 

PRESENTAZIONE 80% 

Copertina approvabile (chi sarà l'artista?) e istruzioni per l'uso brevi 

ma esaurienti. Gli editoriali forse potrebbero essere curati meglio. 

GRAFICA 75% 

La rivista è molto leggibile e *si presenta bene". Forse gli abbinamenti 

colore non sono sempre ben pensati. 

SONORO 60% 

ti fruscio delle pagine dopo un po' diventa ripetitivo, ma la sintesi degli 

urli di mia madre che mi intima di tare i compiti è molto realistica 

APPETIBILITÀ' 55% 

Ha troppo l'aspetto di "usa e getta". 

LONGEVITÀ 1 70% 

Sempre utile per un'informazione indietro nel tempo. 

VALORE 21% 

Non sono disposto a Spendere di più. 

GLOBALE 72% 

Ma la Gran Bretagna non è la sola nazione produttrice di software. 

Emilio Gelosi, Forlì 

PRESENTAZIONE 06% 

I disegni sono ben fatti ed è specificato a quali computer la rivista è de- 
dicata Però è torse troppo lontana dai mondo dei computer e troppo vi- 
cina a quello dei fumetti 

GRAFICA 87% 

Mancano le loto delle 'News' 1 

SONOflO 45% 

II rumore delle pagine che girano è ben fatto anche se è molto ripetitivo 
Fatto bene anche quello delle pagine che bruciano, 
APPETIBILITÀ* 88% 

Si comincia a rompere te balle al giornalaio una settimana prima della 



data d 'uscita (qui è intorno al 15-18) e quando arriva io si legge tutto 
d'un fiato. 

LONGEVITÀ 1 40% 

La rileggi per una settimana ma pai la impigni (sigh!) con i numeri vec- 
chi. 

VALORE 96% 
Per sola 3 500 lire! 
GLOBALE 99% Da non perderei 

FFS 

PRESENTAZIONE 95% 

Ottima la copertina, disegni stupendi, vory very tosti! 

GRAFICA 95% 

Vedi sopra, da rimanere a bocca aperta! 

SONORO 100% 

Ehm. . ,NC, bisogna assaporare in silenzio le meraviglio del mondo, 

APPETIBILITÀ' 93% 

S tagliare ZZAP! è come videogiocare. eccitante! 

LONGEVITÀ' 92% 

Le recensioni si leggono un paio di vofte, ma Top Secret anche di più. 

VALORE 91% 

Un po' caro ma ne vale la pena, 

GLOBALE 97% 

E' da Medaglia d'Oro. 

Simon 1973,15,9 

PRESENTAZIONE 75% 

Copertina colorata, a volta con disegni apocalittici ma accettabili. 

GRAFICA 69% Una cosa giusta 

SONOflO 0% 

Meglio piantare rape. 

APPETIBILITÀ' 76% 

Ogni numero lo leggo almeno due volte. 

LONGEVITÀ 1 85% 

Sempre utile per l'acquisto di wdegam&s. 

VALORE 91% 

Vaie ta pena comprarlo nonostante il prezzo sia alto, 

GLOBALE 77% 

Un'ottima guida nell'intricato labirinto dei videogame. 

Andrea Saa&i 



La tmse riportata in testa a questa prima serie di pagelle é del nostro 
eroico direttore Riccardo Albini ed e stata lanciata prtma df aprire le fati- 
diche buste "pagellarie*. Se dobbiamo dire la verità d aspettavamo 
qualcosa in più ma ho la sensazione che il peggio debba ancora veni- 
te. 

Un'annotazione sulle votazioni veramente scarse per quanto riguarda il 
SONORO. In effetti da questo punto di vista non ce la caviamo molto 
bene: abbiamo una percentuale di stonati assolutamente scoraggiante 
e l'unico musicista delta redazione in questo periodo sta producendo 
esclusivamente musica contemporanea per grano) orchestre digitali. 
Una vera mazzata! 
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CATTIVI O 
INSODDISFATTI? 



Spett le Zzapì 

Sono un tuo accanito fé Kore dal! 'orni ai arcaico numero 3. possiedo 
un C 64 e ne sono orgoglioso (ma non é questo che volevo dire). 
Vi scrivo per dirvi die sono un pò deluso dalle recensbnL Olire alla 
vostra rivista compro interri COMPUTER+VIDEO GAMES e, anche se 
capisco poco l'inglese (mi hanno appioppato francese a scuola), ne 
capisco abbastanza per sapere che su C+ VG hanno dato 
l'equivalente delia vostra medaglia d'oro a NEMESIS, ARKANOID, 
FEUD. ENDURO RACER SuZzap! invece NE ME SIS e ARKANOID si 
sono beccaci un misero 80% e FEUD ed ENDURO RACER il tìtolo ci 
■gioco caldo" 

Capisco che le recensioni sono soggettive, ma da medaglia d'oro (o 
gioco del mesa, credo sia uguale) a 80% di giudìzio globale ci corre 
un bel pò! Se devo dire la mia. sono più d'accordo con C* VG, almeno 
per NEMESIS e ARKANOID (FEUD mi fa un pò schifo e ENDURO RA- 
CER ancora non ce Pho), 

Non parliamo di EQUA LI Z E R; almeno un 80% dovevate darglielo. A 
5000 lire é veramente un affare, ed e quasi un acquisto essenziale! 
Per finire vi avverto che se trovo A Braybrook, jt suo pesce d'aprile 
glielo faccio mangiare! (Alla griglia, in salsa, questa scelta gliela con- 
cedo}. 

Marco Marinai, S. Maria a Monte (PI) 

Proprio in questi giorni stavamo discutendo dette valutazioni di C+VG 
e il dato che emergeva era che, con tutto il rispetto per una rivista 
che ha tatto scuòta a negli anni scorsi ci ha salvato dali'ignorànza, a 
toro piace praticamente tutto ' Ci sono dette eh focate colossali che 
vengono considerate bei giochi. Credo che i nostri colleghi- 
concorrenti non considerino sotto touti gii aspetti i prodotti che gli ca- 
pitano sotto gli occhi 

Da pane nostra sicuramente fa critica negli ultimi tempi sié fatta un 
pò esterna. E' vero giochi come ARKANOID o EQUÀLIZER meritava- 
no di più, e credo che Sa 'manica stretta' sìa di derivazione nostalgi- 
ca. Ci aspettiamo sempre qualcosa di più di quello che poi troviamo. 
ma non è forse l'aspettativa di tutti? 



PAGELLE. 



PRESENTAZIONE 90% 

Copertine sempre stupende tranne quella di febbraio (BLEAH'J 

GRAFICA 7S% 

Migliorabile. 

SONORO 99% 

L'HURRA" mio quando Zzap! esce é veramente potente. 

APPETIBILITÀ' 99% 

Ho letto i mìei numeri almeno due volte! 

LONGEVITÀ' 99% 

Guai a chi tocca i miei Zzap! 

VALORE 80% 

Conveniente, abbastanza! 

GLOBALE 90% 

The besl! 

Andrea Torri si, Torino 

PRESENTAZIONE 65% 

La scritta d'intestazione è bella La scritta VIDEOGIOCHI é un pò 
troppo grossa, e contrasta col resto della copertina. Forse era que- 
sto il vostro intento 
GRAFICA 80% 

Bella e accurata, molte le foto a colori. 
SONORO ,., 

Se allegaste una cassetta musicale, .. 
APPETIBILITÀ* 70% 

Prende molto e dopo averta letta iurta si aspetta con impazienza 
l'uscita del nuovo numero. 
LONGEVITÀ* 60% 

La si rilegge più volte, ma poi viene messa via. 
VALORE B0% 

Il prezzo é buono, ma dopotutto sono solo 30 pagine, 
GLOBALE 70% 

E' una rivista interessante che però ha bisogno di rinnovarsi, Visto 
che finalmente avete cominciato a recensire i giochi per i fantastici 
68000, perchè non inserite spazi dedicali air hardware? Non siamo 
solò smane Ito ni, 

Groucho e amici (non gatti!) 



ADE IN ITALY 



redazione di Zzap! 
Dopo aver letto la "modestissima" lettera di Marco Vezzo) i ho pensato 
di scrivere la presente. 

Il personaggio in causa definisce la "classe" dei programmatori italiani 
un deserto (come dire che c'è solo lui} e mi é sembrato un giudizio 
gratuito. 

Iti secondo luogo che senso ha organizzare un gioco strutturato in un 
certo modo (mettiamo un arcade), per poi trasformarlo in un adventu- 
re 

Quando uno ha programmalo subroutines di scansione, gestione 
spcttes e funzioni per muovere i nemici, queste non vanno più bene 
per un adventure dove occorrono routine dì trattamento testo, gestio- 
ne parse, eco 

InoRre vi viene posta fa domanda: "Sono meglio molti spriies mono- 
cromatici o pochi multicolore?"' 

Che $enso hai II €4 gestisce sia 8 sprites monocromatici (HI-RES), 
sia 8 multicolori senza alcuna distinzione A meno che il nostro amico 
non abbia interi i ione di sovrapporre più sprites hi-res per ottenere un 
buon eHetlo multicolore 



In questo caso gli consiglio di usare la scansione a raster per gestire 
più di 8 sprites sullo schermo altrimenti non potrebbe visualizzare più 
di 2-3 ometti o dir si voglia 

Ma ancor più misteriosa é la domanda numero 3 dove viene detto: "t? 
preferibile usare Lo se rotti ng (il fondale non può essere molto elabora- 
to).,.". 

Ciò non ha nessun senso infatti il fondale può essere coperto anche 
interamente da caratteri che il VFC li scrolla tutti (sia poi nella bravura 
del l'utente -program malo re conoscere le tecniche migliori di scrolling). 
Quindi si può scrollare tutto quello che si vuole (vedi SANXION) A 
proposito, spero in uno scroll di un pixel senza starfaliii {occhiali fa- 
coltativi per occhi sani) 

Invece (se possibile) vorrei saper quanto viene pagato il programma- 
tore di un gioco da L 5000 e da L16000 

MI piace ma vostra rivista (nonostante alcune pecche) soprattutto 
trovo interessanti te interviste ai programmatori inglesi (come quella 
ad Andrew Braybrook. 

Antonio Miscellaneo, Belluno 

t programmatori italiani si stanno mettendo in movimento. Aspettiamo 
di vedere i pnmf nsuis,ih 






Ip< 



C, Amiga o... 




Sono un vostra accanito tenore fin dai primi nume ride!! a rivista Era or- 
mai da lem pò che volavo scrivervi, ma non trovavo le domande dia 
porvi. 

L'occasione mi é stata offerta da un mio prossimo e probabile ingres- 
so nel mondo dei personal computer 

Come avrete capilo, quindi, devo lare un acquisto importante, e quindi 
ho reputalo giusto e necessario chiedere il vostro parere in proposito 
Non vi annoi ero oltre con questo prologo e passerò alle domande: 

& 

t) lo, come vedrete anche nelle prossime domande, sono un appas- 
sionato di grafica. 
Poneste Oìrmi quale NBM con grafica migliore? 

2) E quaTé il computer maggiormente dotato sotto il punto di vista gra- 
fico dei personal Olivetti? 

3) Fino ad ora ero orientato sul Commodore Amiga, Quale di questi tre 
computer mi consigliate? 

4) Di quanti Kbyte RAM dispongono questi tre personal? 

Marco fìemonrJlno, Asti 



Stemo un pò fuori dalle nostro competenze, ma qualche informazione 
generate sui persona fera piacere a qualche lettore. 
Dunque, a differenza degli home che voi furti conoscete t personal 
IBM e compatibili non hanno capacità grafiche predeterminate. Infatti 
tutte questa macchine utilizzano apposite interfacce grafiche che ri 
spondono ad esigenze di vario tipo T hanno definizioni e "palette' di co- 
fori differenti, le più diffuse sono fa Hercules e ie EGA che 
garantiscono prestazioni di buon livello. 

Naif a scelta di un PC entrano in gioco un sacco di fattori: utilizzo prò- 
fesshnate o amatoriale, disponibilità economiche, assistenza e con- 
sulenza teemea. Solitamente consiglio disceglire fa marca che dà più 
garanzìe e fiducia, con un buon rapporto qualità prezzo, e ti assicuro 
che questa fetta di mercato offre una gamma di possibilità veramente 
ampia. Quando chiedi informazioni sul prezzo di un PC pretendi sem- 
pre che il conteggio comprenda il costo dell'interfaccia che si adatta 
alle applicazioni che intendi utilizzare e la dotazione di 640K di memo- 
ria RAM Infarti anche questa della RAMé una questione da chiarire: 
non tutti i PC dispongono della stessa memoria di massa, ma sono 
espandibili. 

Amiga ha una dotazione grafica definita, che non ha niente da invidia 
re a quella dei PC. ma se hai intenzione dt sfruttare non solo in modo 
amatoriale il computer devi fare i conti con la disponibilità di software 
che, mentre é varia e molto speciatizzata per i PC. é ancora carente 
per l'Amiga. 

Sono convinto dì non aver chiarito mollo le tue idee, ma per esperien- 
za, quando si tratta di spendere cifre che superano, e di molto, H milio- 
ne l'untco sistema per non rimanere delusi é quello di non lasciare 
intentata nessuna possibilità. 

Se poi hai tanti soidi a hai intenzione di fare sul serio, il mio consiglio é 
quello di dare un'occhiata al nuovo Macintosh II: costa più di 10 milioni 
ma he una grafica da urie e caratteristiche generali avanzatissime ri- 
spetto a qualsiasi altro personal e anche a moltt 'mini'. 



FREGATI 
DALL'IGNORANZA 



Spett le redazione ri Zzap! 

Abbiamo deciso di scrivervi perché abbiamo scoperto molte cose in- 
teressanti, Una settimana la abbiamo acquistato una cassetta in edi- 
cola (piratata) in cui era incluso il gioco THE GREAT ESCAPE (col 
titob STA LAG 104) e tradotto in italiano. Quando eri ho acquistato 
Zzapl di Giugno (assolutamente al di sotto degli altri (anche loro schi- 
fosi! (veramente una cazzata]))) 

Quando ho visto la recensione di THE GREAT ESCAPE per il C 64 
(perchè mettere delle foto dei giochi tratti dallo Spectrum? Non sape- 
te forse che mezza Italia ha it G 64?), era uguale al mio gioco piratato 
(SPECIAL PLAY GAME, Via Ausonio, 28 - MI). Stranamente! Forse 
che la vostra cassetta dì questo gioco sia fuggita dall'altra parte della 
strada? O ce l'avete mandata voi? 

Maledetti imbroglioni, mi avete fatto prendere ENDURO RAGÉR per il 
C 64 (che é una vera cagata!) Credendo di prendere quel bel gioco 
che voi avete recensito Non me ne frega niente se l'avete recensito 
un mese dopo Potevate dirlo subito, schilosi!!! 
Finiamo questa lefleracon molto rancore perché ci divertiamo a sfot- 
tervi! 

Jacopo Panizza e Roberto Salsi» Modena 

PS. Ce l'avrete il coraggio di pubblicare la nostra tetterà (in cui vi ab- 
biamo incastrato), o avete La "poppa" nelle braghe. 

Mi trovo un pò a disagio: cos'è la 'peppa' che starebbe nelle braghe? 
Come potete osservare tra i lettori di Zzapl non mancano te persone 
dotate di grande intuito. E' un fenomeno che sta registrando un tale 
successo che dal prossimo numero stiamo pensando di istituire una 
nuova rubrica intitolata "Elementare, Volpons". 
I geniali investigatori di questo mese sono stati fregati dall'ignoranza, 
ma non sono isoli Almeno altri quattro lettori hanno telefonato in 
questi ghrni in redazione esponendo argomentazioni assai simili, 
E sapete quafé la causa scatenante dall'infame sospetto? Ni&nfepo- 
pódmeno che le scritta "MORALE* in basso a sinistra (o in alto a de- 
stra nei nostro n°13}. 

Ahimè, anche questa volta avete toppato, intatti 'MORALE', parola di 
derivazione latina, si scrive nello stesso modo sia in italiano che in in- 
glese... 

Auguriamo maggior fortuna ai prossimi lettori con l'intuito a vagoni. 
PS. Ho controllato a fatto controllare: nessuno in redazione ha pap- 
pe nelle braghe, neppure un'innocente 'peppa tenda'. 



QUANDO SI DICE LA SFORTUNA! 



Possiedo un'Amiga 1000 

Sapete che l'ho preso per colpa vostra? Noo^ 

Allora ve lo spiego io Era un lontano giorno della primavera 87 e col mio 

modem stavo parlando col Lasernet quando un fulmine fini sul cavo del 

mio telefono 

Dato che il mio computer non é certo il protagonista di SHORT CIRCUIT 

non ha dato più segni di vita, provocandole conseguenze già Citate 

Ora vi devo salutare, augurandovi di continuare cosi perchè la mia Ami- 



ga mi dk* P KICK START! 

Stefano Zanola, NlgoUne di Corte Franca (SS) 

Già vf vedo banda dì furbastri tutti lì ad invocare fulmini, 
saette a cicloni per avare la stessa sfortuna di Stefano. 



MSX AID 



Carissima redazione di 2zapf. sono un possessore df un MSX VG 
8020 completo di floppy, monitor, ecc. 

Vi scrivo a proposito di una lettera pubblicala sul n°l3 delta vostra 
stupenda rivisla II mittente era Enrico Badowii. il quale era stato vii 
tima di pokc assassine, che gli hanno latto saltare it programma, non- 
ché rotto il computer 

1) La ragione per cui il programma e saltato ó mollo semplice. Dopo 
aver tatto delle ricerche con un reader ho constatato del OEFUSR era 
errato Infatti non ©49408, bensì 57344. 

Oueslo a cosa ha portato: essendo l'indirizzo errato la subroutine n 
chiamata con USR, con le modifiche apportate dalle poke, non era la 
desiderata; si é creata cosi sob contusione. 

2) Rottura del computer: dopo ricerche ho trovato in un libro che "un 
uso poco avveduto dell'i a trazione POKE può anche pregiudicare ìi 
funzionamento del computer stesso" Praticamente la confusione ha 
portato airassemblamento di informazioni non concordi, che hanno 
cosi provocato un danno alte ultime locazioni della ROM. 

3) Soluzioni: caro Enrico ti fornisco i valori delle locazioni 50008 e 
50009 

PEEK(500081= 
PEEK(50009)= 255 

Se non sono questi immettili con un POKE 
Poi dgita DEFUSR=0: A-USR(0): CLEAR 200 
Spero di esserti stato d'aiuto. CIAO!!! 






Nicola La Gloria, Bassano del Grappa (VC) 

Nicola, ti ringrazio dal profondo del cuore. Se tu vivessi a Milano pro- 
porrei una tua cottaborazìone a Zzapi p&r sdebitarmi ho convinto if 
Mago a visionare it tuo avventura e, se passerà it suo illustre esa- 
me... 



Spettabile redazione dt Zzap! 

qualche mese fa ho letto su Zzap! di un certo gioco di nome REVS. 
non gli ho dato molta Importanza finché non ne ho acquistala una co 
pia per il mio PC 1 2B S Cavetti Prodest. e qui che mi venne il dubbio: i 
videogiocN del C 64 sono compatìbili con il PC 126 S? 
Se si, perché non pubblicate qualche notizia su di esso? 
Ho tetto con piacere nell'ultimo numero di Zzap! (n Q 12) che farete nuo- 
ve recensioni per Atan ST\ Olivetti Prodest e Amiga. 
Ed ara un piccolo annuncio: 

A tutu ì possessori di PC 128 S Olivetti Prodest. vi prego di mettervi 
in contatto con me per scambiare notizie e consigli sui nostri compu- 
ter, potrebbe nascere un'amicizia. 



Leonardo Toccaceli 
Via A. Vecchi, 95 - 



06100 Perugia 



t programmi di C 64 a PC 128 S non sono compatibili, E' vero invece 
ette una serie é stupendi programmi croati per ti progenitore del tuo 
computer, l'Acoro BBG> sono stati convertiti in versioni per il G 64 e 
tutti gli altri home computer. È ' nmasta netta storia tasta per i diritti dt 
conversione ri ELITE, nato appunto per it BBC e che aveva tatto di- 
chiarare a motti 'Vaie (a pena é compramun BBC anche soia per gio- 
care ad £LtTE m . Altri grand nomi sono quelli dtf REVS o THE 
SENTINL 

Sui versante recensioni le cose non vanno motto bene: stiamo anco- 
ra aspettando cheta Prodest et mandi la macchina... 



FUTURO NERO 

Gentile redazione di Zzap!, 

sono un vostro lettore e vi porgo i miei più vivissimi complimenti per la 
rivista. 

Posseggo uno Spectrum 48 K e non mi piace l'idea che Amiga A Co 
diventino ì computer più. e nemmeno l'ultima frase di Riccardo Albini 
nel numero 13 di Zzap! "Non vediamo iera che it futuro sia presen- 
te" 

lo spero che non venga quel futuro!! 
Ora dovrei farvi qualche domanda: 

1 ) Fra quanto l'Amiga, l'Alari ST, il Macintosh diventeranno i compu- 
ter ONE? 

2) Cosa succederà ai poveri C 64 e Spectrum 4SK? (Skjh!! Poveret- 
ti'! Stghl!) 

3) E" migliore lo ZX Spectrum 4BK o il CBM 84? (Non scherzo, sia 
chiaro). 

4) Ce una versione Spectrum 4SK di GFL FOOTBALL? 

5) Esiste un programma che trasforma lo Spectrum in CBM 64? E 
(sempre se esiste) si possono caricare i programmi in linguaggio 
macchina per C 64? 

6) Le software house. Avete detto che hanno molle idee per giochi, 
però per realizzarle d veglione più K di 64 o 46. 

La Commodore e la Sinclair non potrebbero costruire delle mega- 
espan sioni? 

7) Se dovessi arrendermi, quale computer tra l'Amiga, l'Alari ST o il 
Macintosh mi consiglia reste di comprare? 

Mr. Abbasso Amiga & Co. 
PS. Se poi compro un computer a 51 2 K cosa ne faccio del povero 
(però magnifico) Spectrum 1 ' 

Ho come l'impressione che it tuo rifiuto per it progresso non servirà a 
molto. Posso comprendere l'affetto che ti ioga aito Spectrum, ma non 
puoi pretendere che it mondo continui a girare a 8 bit . infatti ti motivo 
più interessante legato alfe nuove macchine di Commodore e Atari è 
t'utilizzo di un microprocessore a 16 bit e non alla maggiore dispombh 
tità dì memoria e questo è dimostrato anche dai fallimento commer- 
ciate rff computer come ìi C 728 o il +2 che rispètto ai toro predeces- 
sori offrono solo più Kbyte. 
Ora si apre la fase di transizione tra it vecchio e ìi nuovo che probabil 

j mente nori sarà fulminea, ma che va sfruttata per capire quaie sia il 

! computer migliore. 
It vecchio Spectrum o it vecchio C 64 non sono ancora morti anche 
se devono pensare al toro futuro. Cosa ne pensi di una pensione vo- 
lontaria? 



Questo mese sono arrivate in re- 
dazione due valanghe di lettere e 
per leggerle tutte abbiamo quasi 
perso la vista. 

A quanto pare l'iniziativa delle 
pagelle ha avuto successo e 
quindi, mio malgrado debbo invi- 
tarvi a dare il vostro voto a Zzap! 
Siate creativi e brillanti e la pub- 
blicazione sarà assicurata. 
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Wizworld era un posto pa- 
cifico o pieno di colori 
prima, che il diabolico 
Zark e i suoi orrìbili accoliti ne pro- 
sciugarono la vita e i colori, la- 
sciando dietro a sé un mondo 
grigio, tetro e infelice 
Arrivano i rostri valorosi eroi: Wiz 
e la sua gatta Nifta. Insieme pos- 
sono ripristinare la vita perduta, il 
riso e, soprattutto, i co Jori in que- 
sto deserto desolato. 
Wizwolrd è suddiviso in otto Uvei 
accatastati l'uno sull'altro come 
un sandwich gigante: il Primo livel- 
lo è sul fondo Per muoversi o re- 
spirare più facilmente Wiz si rim- 
picciolisce magicamente entrando 
in una palla maneggevolissima: la 
Wiz ball. Mentre Wiz affronta il 
paesaggio nel suo strano veicolo 
sierico, lo schermo scrolla 
Non si può accedere a più di tre li- 
velli alia volta: cosi . al Quarto li- 
vello si può accedere solo dopo 
aver completato il Primo livello, al 
Quinto solo dopo aver completato 
il Secondo, e cosi via. Wiz passa 
da un livello all'altro attraverso 
una serie di tubi: delle frecce se- 
minascoste nel paesaggio indica- 
no se il tubo conduce su o giù. 
Muovendo il joystick a sinistra o a 
destra si fa ruotare la palla che co- 
si rimbalza ogni volta che tocca il 



terreno. Quando sparate a una 
molecola o uccidete otto alieni ap- 
pare una perla! collezionando que- 
ste sferette si accende un'icona 
che si trova nella parie superiore 
dello schermo: un'altra veloce 
scrollatine del joystick e l'ele- 
mento illuminato si aggiunge 
all'ar-senale di Wiz 
Ciascun livello è abitato dagli spri 
te di Zark: alcuni fluttuano innocui, 
altri sputano una gran u ola di pal- 
lottole. Tu u intorno fluttuano an- 
che delle palle di colore che, 
quando vengono colpite, scoppia- 
no rilasciando delle goccioline di 
una sostanza chimica colorata. Le 
goccioline possono essere raccol- 
te solo dalla gatta Nifta, che appa- 
re quando viene accesa e attivata 
l'icona corrispondente. 
Premendo il pulsante di fuoco Nif- 
ta passa sotto il vostro controllo e 
potete farle raccogliere le goccio- 
line colorale e riempire i rispettivi 
calderoni ohe si trovano in fondo 
allo schermo. A seconda del colo- 
re del bersaglio si riempie un quar- 
to calderone più piccolo. Il giallo si 
ottiene raccogliendo una stessa 
quantità di goccioline rosse e ver- 
di; l'arancione richiede una mag- 
giore quantità di rosso: è bene 
ricordare che un'uguale quantità di 
rosso, verde e blu dà il bianco. 



■ 

l_gi< 



Sena Ibi» Software ha realizzato Wizball pensando ai 
locatori; è assolutamente uaer-friendly. Ciò che mi 
ha fatto più Impressione però a il fatto che II concetto a 
l'esecuzione tono cosi ben realizzati che non c'è spa- 
zio par ulteriori miglioraménti. E* una produzione alta- 
mente professionale, IL tuo stile e II suo contenuto lo 
pongono ben aopra 11 livello del software esistente, ti 
sistema di comando all'Inizio è scomodo ma una volta 
ette lo al padroneggia aggiunge giocablllta all'azione, 
semplicemente eccezionale: uno del program- 
preaenlatl.e più attraenti ala par la grafica 
s o noro . j 



Wizball è 
mì meglio 
che per 




Wizi incontra incontra fa morte in una pioggia oV colon mentre si trova al Primo Liveih 





I contenuti delle icone da sini- 
stra a destra 

A THRUST e ANTl-GRAV con- 
sente un'ottimo controllo della 
palla. 

B SLAP WEAPON: premendo 
pulsante di fuoco si attirano i 

brama. 

C DOUBLÉ; suddivide il fuoco 
il entrambe fé direzioni 
D CATALYTE: tenendo premu- 
to il pulsante di fuoco si trasfe- 
riscono i comandi alla gatta . 
E BLAZERS; potenza di fuoco 
leggermente aumentate, 
F WlZSPRAYoCATSPRAY 
potenza di fuoco multidirezio- 
nale per Wiz e per la gatta. 
G SMART BQMB distrugge 
Tutti gli alieni e i proiettili ore 
senti sullo schermo. 
H SHIELOS: immunità tempo 
ranea con irò alieni a proiettili. 



I 
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TEST 




Wizi spara alle molecole per collezionare perle. 
Livello e ce un mini Mounì Rushmore 



la scena à nel Terzo 



Wizball è senza dubbio 
il programma più rat* 
(Inalo uscito quest'anno. 
Lo scenarlo e la struttura 
del gioco sono cosi origi- 
nali che all'inizio è scon- 
certante ma ci vuole 
poco per padroneggiare 
i) controllo di Wizball e 
del gatto e per capire co- 
sa succede esattamente, 
Giocare è un piacere e 
divertirà sicuramente chi 
voglia tentare di colorare 
Il paesaggio. La grafica, 
il sonoro e la presenta* 
zio ne non sono secondi a 
nessuno e combinati con 
una ponderata attenzio- 
ne al dettaglio e a una 
esauriente serte dì varia- 
zioni di gioco servono a 
produrre qualcosa di ve- 
ramente speciale. Non 
perdete tempo, andate 
net vostro negozio di fi- 
ducia e ditegli: "Signor 
Negoziente, datemi velo- 
cemente una copia di Wiz- 
ball che vado a casa e io 
gioco Immediatamente". 




Se mischiare i colori risultasse 
troppo impegnativo potete sempli- 
cemente collezionare la maggior 
guarnita possibile per ogni colore. 
Raccogliendo una gocciolina gri- 
gia si fornisce la gatta di 128 vite 
mentre una gocciolina nera oscura 
la scena: si ripristina la visiona 
sparando a un cerio numero di 
alieni. Se si afferra una gocciolina 
azzurra si ottiene un 'Quinto Raid": 
squillano le trombe, lampeggiano 
la luci azzurre e sei astronavi si 
gettano nella mischia, Un incauto 
consuma di goccioline viola fa im- 
pazzire la gatta: schizza qua e là 
per lo schermo miagolando con fu- 
rore fino a che viene uccisa La 
gocciolina bianca dà una vita ex- 
tra, 

Per completare un livello bisogna 
raccogliere e mischiare i tre colori 
mancanti menlrese si completa un 



Finalmente qualcosa di cui entusiasmarsi. Wizball è 
una ventata di aria fresca per I nostri vecchi com- 
puter: è II gioco più raffinato e meglio presentato ap- 
parso da mesi, E* anche divertente da giocare: 
difficile, badate bene 1 ma divertente, Certamente è 
un concetto motto particolare e è pieno di tocchi da 
maestro quali II "Filtri Raid', il mini-paesaggio Mount 
Rushmore, Il lamentarsi della gatta quando é vicina 
alla morte, la meravigliose animazione quando appare 
il Wizball e .... potrei andare avanti all'infinito. Nes- 
sun aspetto è stato tralasciato a sfavore di un altro: 
la musica e gli effetti sonori sono eccezionali, I co- 
mando sono buoni, la struttura dell'azione di gioco è 
eccellente e tutta la confezione è realizzata con mol- 
ta intelligenza. Perdetelo e vi perderete II miglior prò* 
■ gramma di quesl'anno. 



^ 




colore Wiz viene trasportato in 
una sezione bonus allestita in uno 
spazio remoto. Appaiono degli 
alieni in formazione di attacco: se 
ne sparale 255 guadagnerete una 
vita extra; un'altra vita extra la 
guadagnate a metà del bonus sta- 
ge. Quando avete completato il 
bon js stage o quando Wiz muore> 
entrerete nel Wizlab dove lasciale 
la sua palla a un parcheggio a pa- 
gamento, il colore viene aggiunto 
al paesaggio e potete ottenere un 
arma permanente. Se a questo 
punto Nonfa è ancora in vita, ven- 
gono rirpistinate le sue nove vite. 
Quando avete rimesso tutti e tre ì 
coi ori mancanti nel paesaggio vi 
verrà mostrata una visione dei vo- 
stro lavoro mentre punti bonus 
vengono aggiunti al vostro pun- 
teggio Completate tutti otto i livelli 
e .... beh, sta a voi scoprirlo' 



Mentre si mischia il blu e il verde per formare il terze ff ultimo ecfore: H 
blu ciano 





PRESENTAZIONE 98% 
Eccezionale: perfetta se non 
fosse per le istruzioni legger- 
mente confuse. Superbo 
schermo dimostrativo completo 
di tebelìa dei punteggi e censi 
gli di Wiz, Dispositivo restart e 
pause, opzione mula' -giocatore 
e a squadra, intelligente sensi- 
bilità del joystick, novel control 
mode e non è neccessario uti- 
lizzare la tastiera per attivare le 
armi! 

GRAFICA 92% 

Fondali e etementi di paesaggio 
molto attraenti, sprite ragione- 
voli e buon uso dei colori 
SONORO 96% 
Favolosi m Olivetto dei ti ioli & 
angle, buoni affetti sonori 

APPETIBILITÀ' 81% 

inizialmente non è molto gioca- 
tale ma è assolutamente stimo- 
lante una volta che si è afferra- 
to il concetto e il sistema di 
comando, 

LONGEVITÀ' 81% 
Compulsivo e pieno di aziona: 
ci sono otto livelli sempre più 
dittici li da colorare 

VALORE 95% 

Un acquisto indispensabile 

GLOBALE 98% 

Un programma superlativo. 
Ben congegnato quasi in ogni 
aspetto, interamente originale 
e immensamente giocatole 
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WORLD 

CLASS 

LEADERBOARD 

US GoJd Access, cassetta L. 18. 000, disco 
L. 25.000. Per C64. Spectrum. 

• La definitiva simulazione digoM con tre accurate 
rappresentazioni di famosi percorsi, più lo speciale 
percorso delGaunllet Country Club: una alida con la 
'S' maiuscola! 



Non c'è bisogno di presenta- 
re ai nostri lettori Leader- 
board, la famosa serie di 
simulazione golfistica della 
Access. La recente Executive 
Edition ha introdotto alberi e 
T>unker" sui percorsi ed ora World 
Class Leaderboard completa 
la serie, combinando tulle le ca- 
ratteri scche dei litoti precedenti e 
riproducendo tre famosi percorsi: 
St. Andrews, Dorai Country Club e 
Champions Cy press Creek. C'è 
inoltre un percorso disegnato ap- 
positamente, il Gauntiet Country 
Club, che è il più difficile di tutti, 
Viene mantenuto il modo di con- 
trollo dei giochi precedenti, con la 
forza e l 'efletto del tiro controllati 
dal joystick: si preme il pulsante di 
fuoco per fermare una barra al mo- 
mento desiderato. Con un cursore 
si determina invece la direzione 
del tiro. 

Il percorso è visualizzato in pro- 
spettiva forzata in prima persona 
e viene ridis agnato dopo ciascun 
colpo per dare il corretto punto di 
vista del colpo successivo Mei 
quattro percorsi sono presenti al- 
beri, fiumi, laghetti, bunker', terra 
e erba e se vi piace il fai-da-te 
avete la possibilità di costruire un 
percorso prendendo una qualun- 
que delle 72 buche e «arrangiarle 
per creare un nuovo percorso a 1 B 
buche. E' possibile inoltre perso- 
nalizzare ulteriormente il percorso 
scegliendo il topo di albero deside- 
rato, 

E' inclusa un'opzione per allenarsi 
sia sul faifway che sul green e per 
la prima volta c'è una vista 
dall'alto del percorso per aiutarvi a 
programma/e i colpi. 



Con World Class Leaderboard la Access ha finalmente 
realizzalo quella che può essere considerata la 
compiati simulazione di golf. Ha preso li meglio dJ 
Leaderboard e di Executive Edition, II he combinai! e mi- 
gliorati. La presentazione e le opzioni sono eccel- 
lenti e II gioco è li più glocabile di tutti. Questa 
versione doveva uscire al posto di Executive Edition, 
polche non e detto che 11 mercato possa accogliere 
quest'ultima proposta a braccia aperte. Ciò detto, 
WCL rimarrà lo standard con It quale si dovranno con» 
Irontare tutti I giochi di golf (sa non le simulazioni 
sportive In generale) per lungo tempo a venire. 




a US Gold ha spremu* 
*- lo Leaderboard come 
una rapa con I percorsi 
Tournament ed Executive. A 
differenza di quest'ul- 
timo però, gli alberi e 1 
bunker di World Class Lea- 
derboard non sono It per 
tare bella figura, ma so- 
no una parte integrale di 
ciascun percorso ed è 
richiesta molta più stra- 
tegia e attenzione. 
quattro percorsi sono 
mollo Impegnativi e II 
gioco ha un valore ec- 
cellente, anche se ave- 
te già le altre versioni. 
Penso che l'Access sfi- 
derebbe la fortuna se 
pubblicasse un seguito 
a World Class Leaderboard: 
non possono fare di me- 
glio. . ■ o possono? 



I può pensare che la US Gold stia Inflazionando il 
formato Leaderboard alla nausea, ma questo è II mi- 
gliore della serie. World Class Leaderboard migliora le co- 
ratterUllche delle precedenti versioni e vi dà la 
possibilità di giocare su tre del più famosi percorsi 
del mondo, una fantasia che è resa più autentica 
dall'eccellente Implementazione del percorsi e dalla 
stupenda giocatali ita. Il quarto percorso è un vero test 
di abilità e dovrebbe Impegnare anche I migliori 
'teaderboardtsU', Anche se potrete evere delle riserve 
a comprare un terzo gioco di golf, dategli un'occhiata: 
potrebbe stupirvi. 



JL 
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Come detto» la versione 
su disco carica I dal! per 
ciascuna buca separata- 
mente. Quindi, la versio- 
ne su cassetta avrà un 
sistema ■ multl-carica- 
menlOp benché si presen- 
te non è dato sapere se 
ciò sarà seriamente noci- 
vo al gioco. 



PRESENTAZIONE 957* 
Documentazione eccel lento e 
numerose opzioni, anche se il 
multi-caricamento rallenta il tut- 
to 

GRAFICA 90% 

Le vedute dal percorso sono 
disegnate rapidamente e sono 
piacevoli a vedersi e 
l'animazione è di standard ele- 
vato 

SONORO 78% 
Niente musica ma gli stupendi 
eltetli sonori compensano otti- 
mamente l'omissione. 
APPETÌ BIUTA' 94% 
Insian igneamente gì oca bile e 
irresistibile. 

LONGEVITÀ' 89% 
Tre rappresentazioni ragione- 
volmente accurate di percorsi 
esistenti per impegnare per me- 
si i gollisti più accaniti, più 
l'impegnativo percorso del 
Gauntle: Couniry Club per pro- 
lungare l'interesse, 

VALORE 92% 

Vale la pena poiché le similarità 

Ira questo e < suoi predecessori 

sono quasi superiiCfah 

GLOBALE 94% 

Semplicemente il massimo nel- 
le simulazioni di gol! Difficile e 
impegnativo, richiede molta più 
abitila e strategia di quanta ne 
richiedessero i titoli precedenti, 



KARATÉ CHAMP 

Americana, cassetta L.7'.500 t solo joystick, 

per C64. 




Udite, udite amanti del kara- 
té! Se volete diventare dei 
veri Karaté Champ ba- 
sta ohe andiate in nove lo- 
cazioni dislocate per il mondo e 
sfidiate il locale maestro I com- 
battimenti si svolgono al meglio di 
tre incontri 

Ci sono sedici mosse disponibili 
alle quali si accede utilizzando il 
joystick e il pulsante di fuoco. Un 
colpo o pugno portato a segno to- 
talizza mezzo o un punto a secon- 
da dell'efficacia della sua esecu- 
zione. I punti vengono aggiunti 
automaticamente al totale relativo 
al giocatore. 

Un timer scandisce 30 secondi: se 
uno dei due giocatori totalizza i 
due punti il tempo rimasto viene 
convertito in punti, se invece il ti- 
mer raggiunge lo zero prima che 
uno dei due giocatori li abbia rag- 
giunti vince quello con il punteg- 
gio più alto In caso di parila sarà il 
giudice a dare il suo verdetto Vin- 
to un incontro il giocatore progre- 
disce al livello successivo però, 
se il computer vince due incontri, il 
gioco finisce. 

Ogni Ire schermi c'è uno schermo 
bonus nel quale si possono vince- 
re dei punti. Nel primo il giocatore 
deve schivare o rompere delle 
mattonelle che gli vengono tirate 
contro, il secondo è una gara 
schiaccia- mattoni e nel terzo biso- 
gna dar pugni a un toro che cari* 
ca. 




Questa versione 
ufficiale di un 
gioco arcade 
suggerisce un 
genere di software com- 
pletamente nuovo. La 
grafica e II sonoro sem- 
plicistici non hanno nien- 
te di cui valga la pena 
scrivere qualcosa e l'a- 
zione di gioco l'abbiamo 
già vista molte volle. Il 
multi- lo ad è una noia ma 
se slete disposti a sop- 
portarlo e amale questo 
genere di giochi è pieno 
di azione a buon merca- 
to. Altrimenti, lasciate 
perdere» 



Credevo dJ aver 
visto l'ultimo 
plcchle-duro 
mesi fa: ma evi- 
dentemente non ere così! 
Karaté Champ è uscito In 
America due anni fa e ora 
è vecchio e dimostra fino 
all'ultimo del tuoi giorni. 
Continua a essere mode- 
ratamente Interessante, 
almeno per un po', ma 
con tanti giochi slmili 
esistenti sul mercato 
questo sembra essere un 
po' In ritardo. Il paragone 
con International Karaté è In- 
evitabile, e In questo 
caso Karaté Champ non è 
così piccante. Se Invece 
Insìstete nel volerlo com- 
perare lasciate perdere 
la doppia confezione con 
Tag-Team Wrestting perche 
questo è decisamente mi- 
gliore e costa solo 7.500 
lire. 



I 











ti giocatore bianco attacca con un moriate calcio in voto. 




! due lottatori & sqoadrano.ncuranU dello spettacofitio chù si svolge 
tra loro 



PRESENTAZIONE 64% 
Nel complesso è buona ma il 
mulli-load è uno strazio 

GRAFICA 46% 

Degli sprite insignificanti com- 
ba Etono all'interno di semplici, 
anche se colorati, fondali 

SONORO 43% 

Deboli motiverò e ragionevoli 
effetti sonori 

APPETIBILITÀ' 60% 
E' abbastanza facile giocarci 
ed è abbastanza stimolante 
LONGEVITÀ" 487* 
Manca di varie Là e non nasce a 
in Tra ne nere a lungo 
VALORE 63% 

Uno dfìi più economici giochi ri 
lotta esistenti ma non certo il 
migliore 

GLOBALE 52% 

Una mediocre conversione di 
un gioco arcade vecchio e po^ 
co stimolante 
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WONDER BOY 

Aciiviston, cassetta L, 1 8.000, disco L. 25. 000, 
joystick o tastiera, per C64, Specirum. 



Wonder Boy non ha 
niente a che vedere con 
il giovane socio di Bar- 
man Wonder Boy è il biondo ra- 
gazzino protagonista del bucolico 
arcade game della Sega. Dalle te- 
lefonate giunta in redazione dob- 
biamo ammettere che f attesa per 
questa conversione è grande. Ve- 
diamo se questa volita potete con- 
siderarvi soddisfatti, 
L'obiettivo del ragazzo meraviglio- 
so è di salvare la sua amica Tina, 
imprigionala da King il malvagio, in 
un posto lontano sette territori. 
Ogni territorio è formato da quattro 
terre divise a loro volta in quattro 
aree infestate da ostacoli ed ani- 
mai etti. 

Wonder Boy deve lare ì conti 
con l'energia che consuma duran- 
te la corsa Sospesi un po' ovun- 
que può trovare frutta e cibo che 
gli permettono di mantenerla ad un 
buon livello. Nella parte superiore 
dello schermo, all'in temo di un pic- 
colo riquadro, è indicato se sì pos- 
siede t'ascia, indispensabile per 
eliminare animaletti come api. ser- 
penti e rane Sempre nella parte 
superiore dello schermo compare il 
numero delie vite e quindi tre icone 
che rappresentano le prime tre ter- 
re. 

Quando avete completato una zo- 
na, Ticona si illumina, Lo scrolling 
dei gioco è orizzontale e durante il 
vostro cammino dovete saltare per 
evitare ostacoli come massi che 



^ 




^ 
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Wonder Boy mi è 
piaciuto motto. 
La grafica è di 



livello ed il 
gioco richiede unt certa 
abilita anche se I vari mo- 
vimenti tono standard e 
quindi limitati. Ma questo 
forse era anche II punio 
debole della versione da 
bar. Praticamente 1 movi- 
menti sono sempre gli 
stessi. Il mio giudizio ri- 
guarda comunque la ver- 
sione par 11 Commodore. 
Abbiamo anche avuto la 
sventura di visionare 
quella per lo Speci rum e 
vi assicuriamo che è una 
vera schifezza* 



se urlati diminuiscono la forza e 
improvvisi falò. 

Alcuni optional come lo skate- 
board, la già citala ascia o un an- 
gelo custode possono essere 
raccolti rompendo delle uova gi- 
ganti. Questi aiuti hanno anche la 
caratteristica di essere delle spe- 
cie di schermi dì ditesa e appaiono 
in modo progressivo. Questo si- 
gnifica che io stesso uovo non 
contiene sempre io stesso aiuto. 
Perdete una vita se esaurite 
l'energia, venite colpiti da un ani- 
maletto ed urtate il falò. Al termine 
di ogni terra l'energia che rimane 
viene trasformata in punti bonus. 




\\ biondo ragazzino inizia it suo viaggio ma. 




Wowl Che impre- 
sa salvare Tina 
dalle grinfie di 
King. Wonder Boy 
è ben realizzato anche 
se ho trovato qualche 
difficoltà nel muovere il 
ragazzino dal capelli de- 
rati. Comunque II pulsan- 
te di aparo può essere di 
valido aluto per accelera- 
re la velocità oppure per 
fare balzi più lunghi. Non 
dimenticatolo!! 



Ja strada par raggiungere Tina è funga e difficile. 




ili RICHTS 

ttseavED 



•skps t*** 
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ACXIVISION ""TSST" 



PRESENTAZIONE 82% 
Simpatica confezione ed ottime 
istruzioni. 

GRAFICA 85% 

Grafica di ottima qualità. Qual- 
che difficoltà nel controlio del 
fanciullo. 
SONORO 50% 

Una musichetta di accompa- 
gnamento abbastanza fastidio- 
sa con qualche raro© I letto in 
siile arcade. 

APPETIBILITÀ - 877- 
Abbastanza impegnativo 

LONGEVITÀ 1 77% 

una sfida continua per rag- 
giungere le vane zone che alla 
lunga si ripete un po' troppo 

VALORE 70% 

Buon livello, prezzo standard. 

GLOBALE 86% 

Una conversione ben realizza- 
ta, Le aspettative non sono an- 
date deluse 
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EAGLES 



Hewson. cassetta L.18< 000, disco L.25.000, 
solo joystick, per C64. 



Nei primi anni del 29° secolo 
l'uomo si è finalmente civi- 
lizzato: continua a fare 
guerre ma ora il 'lavoro sporco 1 lo 
fanno degli esseri croati genetica- 
mente. 

Nei 300 anni dì continua guerra 
contro una forza aliena, la princi- 
pale arma di attacco della Terra è 
rappresentata dall' "Eagle": un 
caccia fornito di piloti genetici che 
semina la morte con assoluta pre- 
cisione 

Non appena una squadriglia di 
caccia alieni si dirige verso la Ter- 
ra la vostra squadra viene manda- 
ta in missione. Volando appaiati, 
entrambi i velivoli sorvolano con- 
temporaneamente un fondale a 
scorrimento: potete scegliere sia 
di giocare da soli sia con un altra 
persona, in coppia o uno contro 
(altra. 

Il vostro obiettivo è quello di an- 
nientare gli alieni e di raccogliere i 
Droidi Messaggeri: delle piccole 
sfere Luminose che contengono 
delle comunicazioni di vitale impor- 
tanza per gli alieni Sorvolando un 
droide Lo caricherete automatica- 
mente a bordo del vostro velivolo 




Il problema di 
questo gioco è 
che gli aprite 
sono assoluta- 
mente troppo grandi. Non 
c'è spazio di manovra: ci 
vuole la lunghezza di un 
Intero schermo per girare 
e di conseguenze è mollo 
difficile evitare II fuoco 
nemico. Se gif aerei fos- 
sero stati più pìccoli 
avreste provalo un mag- 
gior senso di libertà anzi- 
ché quel senso di prigio- 
nia e Irualraztone che si 
prova durante 11 gioco. 
Anche razione è un pò* 
ripetitiva: bisogna solo 
volare qui* là, prendere 
un bacello, lasciarlo, vo- 
lare di nuovo qui e là ... 
E' un vero peccato, Il gio- 
co aveva delle potenziali- 
tà ohe purtroppo non so- 
no state realizzate. 



fino a quando passerete sopra io 
scivolo di raccolta dove verrà de- 
positato in un condotto che lo in- 
vi era al vostro esercito 
Quando avete collezionato cinque 
droidi potrete aggiungere al vostro 
armamentario un sistema Deva- 
statori una volta attivato è in gra- 
do di distruggere tutti gli alieni che 
si trovino nelle vicinanze 
Alla fina di un'ondata di attacco 
siete chiamati a confrontarvi con il 
caccia Zela: un in te rcet latore gui- 
dato da un computer, di incredibile 
potenza di fuoco. Solo quando 
verrà disattivato (cioè, ridotto in 
briciole) apparirà l'ondata succes- 
siva: più subdola e feroce che mai. 
Quando vengono distrutti, questi 
ultimi velìvoli alieni si tramutano in 
diversi veicoli via via più pance tosi 
e difficili da colpire. 
Nei livelli più avanzati appaiono 
delle palle di fuoco: insensibili al 
Devastalor bisogna colpirle più 
volte per farle capitolare. 
Se venite colpiti dal fuoco alieno la 
vostra astronave verrà distrutta: 
per ingaggiare la battaglia col ne- 
mico avete a disposizione tre veli- 
voli. 




L'opzione per 
un giocatore 
non è quel che 
si dice entusia- 
smante e l'opzione a due 
giocatori non riesce a ri- 
scattare la situazione. 
Non si prove la sensazio- 
ne di giocare fn squadra 
perché J'lnte>razione Ira I 
due è minime: te azioni di 
un giocatfore hanno ben 
poco effetto sull'altro. 
Un appunto 'cosmetico' 
riguarda la grandezza ri- 
dicola degli aprile che 
sembrano Immensi In 
confronto alla piccolezza 
dell'area di gioco: Il gio- 
co risulta disordinato ro- 
vinando completamente 
l'effetto spiit-scrBen, 
Uno spara-e-fuggf tecni- 
camente ben realizzato, 
che all'Inizio sembra 
chissaché ma poi delu- 
de. 




// primo giocatore in alto affronta la navicella di comando altana nello 
schermo bonus 




Questo 

spara-e-luggl, 
dal fluido scor- 
rimento, per 
uno o due giocatori sa- 
rebbe molto divertente te 
l'area di gioco non tosse 
cosi piccola. GII aprite 
principali sono assoluta- 
mente troppo grandi ma 
anche se I ossero più pic- 
coli Eagles non sarebbe af- 
fatto più gtocablle perché 
razione è troppo tenta e 
monotona per i miei gustf. 
Eagles sembra bello e ne- 
gli intenti e nel propositi 
sarebbe dovuto essere 
una specie di versione 
per due giocatori di Drop- 
zone : ma purioppo non lo 
è, è stato uno sforzo inu- 
tile. 



PRESENTAZIONE 67% 
Varie le opzioni ma poco altro 

GRAFICA 74% 
Fluido scorrimento multi- 
seli ermo, fondali ben disegnati 
ma poco colorati, semplici alieni 
e ragionevoli velivoli nemici 

SONORO 66% 
Decenti effe ili sonori e malinco- 
nico motivano dei titoli 

APPETIBILITÀ 1 63% 

Visivamente è invitante ma non 
è cosi stimolante 
LONGEVITÀ' 39% 

Una monotona azione spara- 
tutto non riesce a intrattenere a 
lungo: anche nell'opzione a due 
giocatori 

VALORE 43% 

Per 13.000 lire non offre un gran 
divertimento 

GLOBALE 47% 

Un insipido gioco per uno o due 
giocatori rovinato da imperfe- 
zioni cosmetiche' e da 
un'azione di gioco limitata. 




Entrambi ijet sorvolano f'arkh paesaggio mentre combattono le mtnu 
scole astronavi aliene 
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DOGFIGHT 2187 

Starlight, cassetta L. 18. 000, disco L. 25, 000, solo joystick, per C64 



fì Ut. fiVSTE,Mii nti 



C E.DV 




Entrambi i giaci 
universo 



la vedono brutta 



san dell'altro 



Nel cuore del settore Alpha 
Centauri si è creata una 
fessura nel continuum spa- 
zio temporale che ha formato un 
passaggio a un'altra dimensione. 
Forme di vita aliene stanno ora en- 
trando nel nostro Universo a bordo 
di sofisticate astronavi, seminan- 
do la distruzione nei pianeti colo- 
nizzati. 

Ricordandosi le leggende degli an- 
ziani, a fìeth Dexter torna in mente 
la storia di un "Generatore dì iper- 
spazio - , una potente macchina in 
grado di chiudere questa fessura, 
smantellarla a disperderla per l'u- 
niverso Retti allora ruba il nuovo 
caccia interstellare della World 
Corporation e si mette in cerca del 
generatore da lungo tempo abban- 
donato 




In questo gioco 
non c'è molto di 
più che una tra- 
ballante routine 
grafica vettoriale che In- 
contrate nel vostro inuti- 
le viaggio per l'universo 
apparentemente Inanima* 
lo. Anche «e ben definite 
le astronavi sono mal ani 
mate e si muovono lenta- 
mente. Anche la presen- 
lazlone e scocciante: 
niente opzioni di control- 
lo, niente schermo del li- 
toti né musica. Il moti vet- 
te che accompagna II 
gioco non crea alcuna at- 
mosfera ed è molto noio- 
so; e gli effetti sonori 
non sono migliori. Deci- 
samente non vale il prez- 
zo richiesto a meno che 
non vogliate pagare per 
annoiarvi. 



Nei panni dì Retri Dexter. prendete 
il comando del caccia. Dovete at- 
traversare la Galassia, distrug- 
gendo veicoli alieni e collezionan- 
do pezzi i del generatore Nella 
Galassia ci sono centinaia di tali 
pezzi ma ce ne vogliono solo nove 
per chiudere il buco: potete portar- 
ne solo due alla volta, quindi per 
salvare l'universo sono necessari 
molli viaggi. 

E' possibile giocare in due contro il 
computer oppure si può gareggia- 
re uno contro l'altro 
Lo schermo, suddiviso in due ver- 



ticalmente, mostra il pannello dei 
comandi di entrambe le astronavi 
e, con una forzata prospettiva tri- 
dimensionale, visualizza il campo 
s tei fato, i pianeti e le astronavi ne- 
miche. 

Una serie di strumenti situati in 
basso ad ogni sezione di schermo 
indica i segnali vitali dell'astro- 
nave, inclusi un radar a corto rag- 
gio (che indica le astronavi nemico 
a tiro) e un radar Galattico che mo- 
stra la vostra posizione in relazio- 
ne al buco nello spazio 
Il nemico attacca a ondate di mas- 
simo quattro astronavi una delle 
quali può portare un pezzo di ge- 
neratore: questo però non viene r 
segnalato dai radar se non quando 
le ondate di attacco sono state 
distrutte A quel punto potete pas- 
sare sopra il pezzo e raccoglierlo. 
Se, quando i livelli di carburante e 
scudo difensivo sono bassi, vola- 
te su uno dei pianeti disponibili ap- 
pariranno una serie di riquadri a 
veliere concentrici: guidando la 
vostra astronave nel centro dei 
quadrali farete rifornimento di scu- 
di e carburante Anche questa vol- 
ta il pianeta sarà visibile sul radar 
solo dopo che avete distrutto tutte 
le astronavi nemiche. 



Menta il secondo giocatore va nell'iperspazio if primo continua a 
combattere le forze aliene 
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La pecca più grave dì questo gioco è il pannel- 
lo di controllo: sembra che non centri niente 
con quello che succede. Lo scanner tipo Etite 
funziona ragionevolmente bene ma II resto del- 
la consolle è confuso e Incerto, Un'altra seccatura è 
l'orrendo metodo di comando: perché gli autori non han- 
no usato del comandi più sensibili? Il sistema 'Su per 
cabrare, Giù per tuffarsi 1 non si adatta minimamente a 
questo tipo di gioco e anzi diminuisce 11 senso di reali- 
smo. Non c'è varietà nell'azione e la natura incerta del 
gioco porta alla frustrazione. La grafica vettoriale è ca- 
rina e veloce ma sfortunatamente l'azione di gioco fa 
pena. 



PRESENTAZIONE 50% 

L'opzione a due giocatori non 
compensa la miseria delle istru- 
zioni, ['inadeguata presentazio- 
ne su schermo e la mancanza 
di schermo dei tìtoli 

GRAFICA 61% 

Grafica vettoriale e suddivisio- 
ne dello schermo defletto 
.anche se alcune forme si con- 
fondono per la scelta dei colori 
SONORO 44% 
Snervante motivetto che può 
essere commutato con gli ef- 
fetti sonori, dì poco superiori 

APPETIBILITÀ' 42% 
Inizialmente confusa: il metodo 
dì comando inappropriato ag- 
giunge danno alla beffa 

LONGEVITÀ" 39% 
Minima, Non c'è niente che in- 
vogli a ritornare a un azione 
sparatutto assolutamente sot- 
to la media anche nel modo a 
due giocatori 

VALORE 31% 
Non c'è un'azione dì gioco suf- 
ficientemente stimolante per 
giustificare quel livello di prez- 
zo 

GLOBALE 41% 

Tecnicamente è ben fatto ma 
l'azione di gioco manca di ogni 
attrattiva 




Nello spazio 
nessuno può 
sentirvi urlare 
... ed è proprio 
quello che facevo quando 
ho giocato per la prima 
volta a Dog fighi 2 187 . Le in- 
tenzioni sono lodevoli ma 
il risultato non sembra 
valere lo sforzo. La grali- 
ca vettoriale si muove 
molto velocemente, so- 
prattutto se si considera 
che II computer deve ge- 
stire conlemporaneamen- 
te due schermii ma ciò 
non compensa dell'azio- 
ne di gioco noiosa e man- 
ca di una durevole attrat- 
tiva. Alle volte mi sono 
ritrovato a girovagare 
nello spazio senza aver 
niente da colpire e senza 
un'idea di dove andare. Il 
radar certamente non aiu- 
ta e le Istruzioni non fan- 
no niente per alleviare II 
problema. In definitiva 
questo è uno spara-e- 
fuggi rapido ma confuso 
che doveva essere qual- 
cosa di speciale ma sfor* 
lunatamente fallisce In 
un non piccolo particola- 
re : la glocabilità. 
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Spy Vs Spy III 

ARTIC ANTICS 

Da!abyte,cassella L. 18. 000, disco L.25.000,solo Joysliefc,per C64- 



Benvenuti ancora una volta 
nel pazzo mondo delle spie 
di MAD Magagne: della 
First Star ecco il terzo numero del- 
la serie Spy Vi Spy 
Le super-spte bianche e nera com- 
plottano ancora una volta runa 
contro l'altra questa volta su un 
isola artica. Coma nei giochi pre- 
cedenti, Ja attività dei due perso- 
naggi vengono visualizzate simul- 
taneamente sullo schermo diviso 
in due con il sistema Simul vision" 
Prigionieri dei deserti innevati ave- 
te una sola via di uscita: un razzo, 
Sion un at a mente però, si sono 
persi tre pezzi fondamentali che 
sono sparpagliati da qualche parte 
sull'isola. Puma di poter decollare 
con successo, dovete raccogliere 
un Giroscopio, una Cellula Combu- 
stibile di Uranio, una Scheda Per- 
forata di Accesso e portarli al 
razzo. 

Prima di iniziare l'esplorazione po- 
tete scegliere se giocare in uno o 
du& giocatori: se scegliete l'op- 
zione a un giocatore è possibile al- 
terare it livello (da uno a quattro) 
del Quoziente di Intelligènza della 
spia controllata dal computer: in 
questo modo stabilite effettiva- 
mente la difficoltà del vostro av- 
versario. 

Potete anche scegliere in quale di 
sette isole mettere a frutto ti vo- 
stro ingegno strategico contro il 
vostro avversano e vi verrà fornita 




MI place mol- 
tissimo: con- 
serva l'humor 
del fumetto ori- 
ginai» combinandolo con 
dalla belli sai ma grafica e 
con del tocchi da mae- 
stro. Sia il gioco per uno 
che, soprattutto, per due 
giocatori sono Impegnati* 
vi e divertenti e c'è un 
esauriente schermo di 
opzioni per modificare I 
perimetri del gioco. Per 
aggiungere varietà tono 
state Inserite nuove 
trappole ma alla fine del* 
la fiera è praticamente lo 
stesso. Spy Vs Spy III può 
facilmente deludere chi 
già possiede t primi due 
della serie ma se non 
avete mal giocato a Spy 
VsSpyl eli provatelo. 




La Spìa Bianca si diverta alla vista dalla stupidità dai suo nemico che si 
è fatto saltar te cervella: ma chi fiderà per uftirno? 





La Spia Nera richiama la mappa delt'isota mentre la Spia Bianca medita 
sulla prossima mossa. 

una mappa che mostra le posizioni 
dei due giocatori e degli oggetti 
perduti. In ogni momento del gioco 
potete richiamare la mappa sul 
Trapulator', lo schermo che mo- 
stra il paesaggio che vi circonda 
attualmente e che gestisce le vo- 
stre trappole e opzioni. Le scelte 
vengono fatte attraverso una fila 
di icone che si trova in fondo al 
Trapulator. che mostra anche gli 
oggetti trovati. 

Entrambe le spie hanno a disposi- 
zione una serie di sporchi trucchi 
Tra questi potete far saltar per 
aria il vostro avversario con la di- 
namite, installare dei ghiaccio Ci 
che cascano quando ci si passa 
sotto, tagliare dei buchi nel ghiac- 
cio e versare dell'acqua per forma- 
re degli scivolosi lastroni di ghiac- 
cio 

Nessun tranello è fatale immedia- 
tamente ma ognuno riduce la tem- 
peratura corporea della vostra 
spia, rappresentata da un termo- 
metro a mercurio situato alla sini- 
stra del Trapulator corrispondente 
Si può elevare la temperatura en- 
trando negli igfoo che contengono 
un fuoco Stando di fianco at luoco 



Non 

dubbi sull'ec- 
cellenza tecni- 
ca della serte di 
Spy ma non sono eccessi- 
vamente entusiasta della 
azione di gioco che sem- 
bra in qualche modo labo- 
riosa e complicata. La 
sensazione di giocare 
contro un avversario non 
è quel che al dice irresi* 
stlbile perché non è cosi 
facile Incontrarsi, t co- 
mandi sono un po' ingan- 
nevoli in quanto sia le 
azioni che la scelta delle 
opzioni si eseguono con 
lo stesso movimento del 
joystick: ciò appare evi- 
dente specialmente 
quando si cerca di instal- 
fare velocemente una 
trappola o prendere degli 
oggetti. Non credo fran- 
camente che possa inte- 
ressare a lungo le spie 
solitarie. 



TEST 




MI eplace dirlo 
ma mi sono un 
po' stufaio del' 
fa serie dJ Spy 
Vs Spy. L'originate è sen- 
za dubbio II migliore del 
gruppo con Island Caper 
che lo segue da presso. 
Ma purtroppo ho trovalo 
Artic Antics meno gioca bile 
dei suol predecessori. 
Nasce la domanda: per- 
ché farlo? Sicuramente I 
seguiti dovrebbero rap- 
presentare un migliora- 
mento o una progressio- 
ne. Se volete un gioco di 
Spy cercate una copia del 
primo o del secondo tito- 
lo: può essere difficile 
trovarla ma vale la pena. 



la temperatura della spia sale di 
nuovo consentendogli di prosegui 
re senza problemi, 
Quando i due agenti si trovano nel- 
la stessa locazione appaiono en- 
trambi in uno schermo solo e il 
risultato è una battaglia a palle di 
neve Se si viene colpiti dalle palle 
di nuve la temperatura scende di 
nuovo e ciò può causare la morte 
di una spia già infreddolita. 
Il gioco finisce quando una delle 
spie decolla con il razzo o quando 
entrambe falliscono nel loro tenta- 
tivo di fuga e arriva la tormenta di 
neve che li trasforma entrambi in 
blocchi di ghiaccio 



PRESENTAZIONE 93% 
Bellisima sequenza dei titoli e 
molte utili opzioni. 

GRAFICA 84% 

I personaggi dei fumetti sono 
piccoli ma ben de Imiti e gli sce- 
nari ghiacciati sono adeguati 
anche se lo scrollino, è un po' 
ballonzolante. 
SONORO 53% 
Effetti sonori ragionevoli e mu- 
sica sgradevole: fortunatamen- 
te potete spegnerla 

APPETIBILITÀ' 74% 
Non è il gioco più semplice su 
cui mettere le mani ma è imme- 
diatamente divertente e gioca- 
bile. 

LONGEVITÀ' 76% 
C'è molta varietà nel gioco a un 
giocatore ma è l'opzione a due 
giocatori che garantisce un di- 
vertimento prolungato 
VALORE 09% 
Un concetto vecchio con un 
prezzo nuovo 

GLOBALE 75% 

Di per se stesso è un buon gio- 
co, ma non è un miglioramene 
rispetto ai due precedenti 
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ARMY MOVES 

Imagine, cassetta L. 18.000, solo joystick. Per C64, Speclrum 



Cosa c'è di meglio che te 
staggiare la nomina a Ca 
pitano della Squadra Ope 
razioni Segreto affrontando una 
missione senza ritorno per recupe- 
rare dei piani rubati? Questi docu- 
menti, di vitale importanza per 
t'esercito alleato, sono custoditi in 
un bunker situato nel cuore del ter- 
ritorio nemico; il vostro compito è 
di penetrarvi da soli e recuperare i 
documenti. L'azione si svolge su 
sette livelli di paesaggio a scorri- 
melo orizzontale, di cui gli ultimi 
tre si caricano separatamente do- 
po aver completato i primi quattro 
Affrontate il primo livello in una 
jeep equipaggiata di missili 
L'obiettivo è dì percorrere un certo 
tratto di strada saltando burroni e 
distruggendo le jeep e gli elicotteri 
nemici Una volta raggiunto 
l'obiettivo, un rifugio, il giocatore 
progredisce al livello successivo: 
il viaggio in elicottero 
Questo pericoloso volo nell'ignoto 
occupa i ire livelli successivi nei 
quali i nemici tanno del loro meglio 
per fervi esplodere in aria. Delle 
squadriglie di caccia entrano da 
entrambi i lati, avvicinandosi spa 
rande: dai le installazioni a terra 
aggiungono confusione sputando 
missili telecomandati. Naturalmen- 
te l'elicottero non é privo di difese 
e può rispondere al fuoco con i 
suoi missili aria-aria e a ri a- terra I 
jet nemici continuano ad attacca- 
re anche nei due livelli successivi 




MI aspettavo 
uno spara e fug* 
I ma non come 
questo: delle 
jeep ballonzolanti e dei 
tucani mortati non evoca- 
no Immagini di campagne 
e manovre militali. Ma, 
sorprendentemente, è di- 
vertente; frustrante luori 
misura alte volle ma at- 
traente e mollo giocatile. 
La grafica è convincente 
con alcuni personaggi 
colorati e ben definiti in 
ogni livello. MI è piaciuta 
soprattutto la fase degtl 
elicotteri. Nel complesso 
un divertente miscuglio 
di tre diversi tipi di spa* 
ri-tutto. 




Ai comando dell'elicottero nel torio tiveth, f 'eroico Capitano è afte prese 
con i sottomarini nemici 



mentre le installazioni cambiano in 
sottomarini lancia razzi. 
Durante il volo consumate carbu- 
rante, rappresentato da un indica- 
tore a barra: se non si riesce a far 
rifornimento (atterrando su una 
delle molte piattaforme di lancio) 
l 'elicottero sì seri Santa al suolo e la 
missione finisce. Atterrando sulla 
piattaforma alla fine del quarto li- 



vello appare un codice segreto 
che consente l'accesso ai tre livel- 
li finali. 

GII ultimi tre livelli bisogna affron- 
tarli a piedi. Armalo di un mitra il 
giocatore attraversa una palude, 
ingaggia battaglia tra baracche 
ben difese e finalmente assalta il 
bunker. Dei tucani giganti e delle 
granate rendono più difficile il prò 



Con sette vite rimaste. t( Capitano è arrivato atta fine dei opimo Uveite 




fe :'i Àaaargh! E* così diffìcile. Graficamente è fat- 
^Ll^Jjta lo con molta intelligenza, con uno scrotling 
m^EaM parallattico tremendo e appropriali sprite in 
^^■™**" stile 'macho*. CI sono abbastanza livelli da In- 
trattenere felicemente chiunque per un pò*. All'inizio la 
arrabbiare me non so se ciò lo rende più impegnativo o 
o più Inglocablle. l'ho mollato dopo vari tentativi abor- 
titi, digrignando I denti e stringendo i pugni. Se. prima 
di comprarlo, potete giocarlo fatelo e comunque prepa- 
ratevi a lavorar sodo. 



PRESENTAZIONE 78% 
E' ben realizzato e presentato 
anche se usare la barra spazia- 
trice è scomodo. 

GRAFICA 81% 

Ampia, chiara, colorata e 
d'effetto 

SONORO 69% 
Divertente e insolito arrangia- 
mento delle marcefte militari più 
buoni effetti sonori. 
APPETIBILITÀ' 79% 
Noiosamente difdciio.ma stimo- 
lante. 

LONGEVITÀ 64% 
Una volta portata a termine la 
missione l'interesse può svani- 
re ma nel frattempo c'è azione 
sufficiente a tenervi impegnati 
VALORE 74% 

Non si può dire che sia un prez- 
zo esorbitante per otto livelli 
pieni di divertimento 

GLOBALE 75% 

Una competente miscela di stili 
di gioco che può essere fru- 
strante ma é giocab ile 



cedere in questa sezione di marcia 
e delle guardie armate si gettano 
nella mischia non appena raggiun- 
gete le baracche. L'ultimo live! In &j 
svolge nel bunker dove sono cu- 
stoditi i documenti. Mentre il gioca- 
tore cerca di localizzarli l'ambiente 
intorno a lui brulica di soldati ar- 
mati di granate. Trovate i docu- 
menti e la missione avrà succes- 
so, fallite e .... non voglio pensare 
al risultato! 




All'Inizio mi ha 
cosi frustrato 
che slave per 
Impaccare fi com- 
puterese qualcosa di Ini- 
quo nel venir falciali con- 
tìnuamente senza pietà 
dal fuoco nemico a pochi 
secondi dalla line del li- 
vello, specialmente per- 
ché bisogna ripartire ogni 
volta da capo. Quel che è 
peggio è che il gioco con- 
tinua lo stesso ad essere 
attraente: credo che la 
frustrazione vi faccia de- 
siderare ancor più dispe- 
ratamente di vincere. 
Bisogna darci dentro In 
ogni livello ma la perse- 
veranza rende i suoi frui- 
ti. L'attrattiva diminuisce 
una volta completalo il 
gioco ma raggiungere 
l'obiettivo è un'impresa 
piacevole e vale la pena 
allentarla* 
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GREYFELL 


Stari ight. cassetta L, 18.000, disco L. 25, 000, 
solo joystick, per C64 r 



Greyfell era un paese gioio- 
so ma ora giace nell'ombra 
del diabolico mago Mau- 
ron. Dopo aver rubalo il "Bulbo del 
la Vita' e avario nascosto nella 
sua fortezza, Mauron domina il 
reame: la tristezza e lo sconforto 
sono diventati i compagni abituali 
dei suoi abitanti. 

Norman il gatto, dopo aver tatto ri 
torri im eri to di bina alla locale ta- 
verna, si matta in viaggio per 
trovare iJ Bulbo della Vita, rove- 
sciare il dominb di Mauron e re- 
staurare la pace e la felicità nel 
paese 

Nella sua impresa, il nostro eroe 
Ialino è aiutalo da altre creatura 
della foresta che non amano il do- 
minio del mago: Potbellius l'orso, 
CI (alone n l'astuta spia, Willy il 
pò ree Ili no- poliziotto, Biotto il coni- 
glio ubriaco e Hilormis il saggb gu- 
fo stregone. Quando incontra 
queste bestia Norman riceve degli 
indizi sulla localizzazione del bul- 
bo, che sono vitali per completare 
la missione. 

La strada nel dominio dì Mauron è 
disseminata di periodi perché net- 




Greyfell mi ha 
sorpreso. "Un 
veloce arcade 
adventure" dice 
la copertina. Beh ragaz- 
zi, è assolutamente fal- 
so, Qualità essenziale 
di un buon gioco è la ve- 
locità: Il giocatore deve 
tempre essere tenuto 
Incolli to allo schermo. 
Purtroppo Greyfell con* 
•onta all'attenzione del 
giocatore di girovagare. 
Ls prospettiva non è 
molto convincente ed e 
più d'Intralcio che d'aiu- 
to. La presentazione 
principale della area di 
gioco è molto ardila ma 
la opzioni sono dissemi- 
nai* malamente In bas- 
so alto schermo e ho 
trovata II sistema di me* 
nù mollo scomodo e len- 
to da usare. La grafica 
dello schermo principale 
è ben realizzata così 
come l'animazione ma 
come molti giochi di 
questo tipo manca di at- 
tfitllva e glocabllita. 



la foresta vivono molti seguaci del 
mago che cercano di fermare Nor- 
man, Tra questi: ratti, lupi, draghi e 
pomodori assassini. Alcuni di que- 
sti sono pericolosi ma Norman è un 
duro e può combatte ri i lanciando 
uno dei suoi tre incantesimi o iJrnn 
do pugni. 

Norman ha anche la possibilità di 
prendere e usare gli oggetti, aprire 
le porte chiuse e esplorare i dintor- 
ni attraverso un sistema di menu a 
icona a cui si accede tenendo pre- 
muto il pulsante di fuoco e muo- 





Un animaletto sorridente, simile a un cane, chiacchera allegramente in 
codice mentre ii nostro eroe sta a guardare per nulla impressionato. 



vendo in giù il joystick. 
Se viene toccato dagli scagnozzi 
di Mauron, cala la resistenza di 
Norman che può perù recuperarla 
camminando suoi fiori che trovere- 
te qui e là. Se la resistenza rag- 
giunge lo zero, Norman muore e 
Greyfell rimarrà per sempre sotto 
le grinfie del perfido Mauron. 



lì gatto, con nove punti sulla tabella, medita sui significato della vita, 
dell'universo e del tutto. 






Tutto ad un trat- 
to con l'arrivo di 
Greylell ogni al- 
tro arcade ad- 
venture sembra Improv- 
visamente migliore, Il 
gioco è lento, golfo e 
noioso. La grafica, anche 
ae abbastanza Intelligen- 
te, dà poca Impressione 
di profonditi ed è solo 
d'Impaccio, In molte oc- 
casioni sono scappalo 
dietro ad un oggetto solo 
per venir ucciso da un 
cattivo nascosto. L'ulti- 
mo pugno In un occhio è 
dato dalla musica che è 
assolutamente una schi- 
fezze: 80 note ripetute 
all'infinito. Slavo per dir- 
vi di giocare senza la mu- 
sica ma è meglio che non 
ci giochiate per niente. 




I L 



:F JC"vJ I Un ammirevole 
>R ^ tentativo di ar- 
PnL | cade adventure 
*■" con una forzata 
prospettiva 3D ma sfor- 
tunatamente è troppo 
tento perché valga la 
pena giocarci fi gatto ci 
metta anni per percorre- 
re lo schermo e la ri- 
spondenza del joystick 
è incredibilmente lenta, 
CI vogliono anche anni 
per andare éa una loca- 
zione airallra e l'azione 
scorre a un ritmo da lu- 
maca. E a rovinare com- 
pletamente il diverti* 
mento c'è anche il goffo 
sistema a icone. Alla fi- 
ne la frustrazione porta 
alla noia più assoluta... 



PRESENTAZIONE 55% 

Povere istruzioni e scomodo 
sistema di comando usato sia 
per il personaggio principale 
che per b schermo dei menù. 

GRAFICA 48% 

Isometria 3D monocromatica a 
poco convincente, con piccoli 
personaggi carini ma lenti. 

SONORO 9% 

Patetico tentativo di motivano 

e deboli effetti sonori. 

APPETIBILITÀ 33% 

La lentezza dei movimenti e 
l'apparente impossibifità d» fare 
alcun che frustrano fin 
dall'inizio, 

LONGEVITÀ' 21% 
L'area di gioco da esplorare è 
ampia ma nulla invoglia a tar- 
lo 

VALORE 22% 

L'unico vero impatto di questo 
gioco è 18 000 lire in meno nel 
la vostre tasche. 

GLOBALE 30% 

Un povero arcade adventure 
tridimensionale offuscato pe- 
santemente dalla lentezza e 
dai frequenti e illogici problemi 



Zzap! 23 




TEST 



SAMURAI TRILOGY 

Gremlirc Graphics, cassetta LA 8.000. disco L. 25. 000, per C64, 



Nel cuora della Cina viva un 
gruppo esclusivo di Signori 
della Guerra, maestri die 
qualunque torma di lotta. Ogni an- 
no selezionano un piccolo numero 
di studenti per ammétterli nelle loro 
Illa ma ciascuno deve dimostrarsi 
degno di questo onore mostrando 
la sua abilità in tre arti marziali: 
Kendo, Karaté e Samurai. 
Ouest'anno siete stati sufficiente- 
mente abili da meritarvi un posto 
nel programma di addestramento 
ed ora avole Top pò riunità di far 
colpo sui Signori della Guerra bat- 
tendo l'esperto avversario che vi 
hanno assegnato 

Samurai Trllogy è suddiviso in 
quattro sezioni che si caricano se- 
paratamente All'inizio appaiono i 
nomi degli autori e dei programma- 
tori e le opzioni dello schermo del 
titolo, con cui potete scegliere la 
lìngua dei gioco e il livello di abilita 
dell'addestramento 
Poi c'è la possibilità dì caricare un 
gioco precedentemente salvato e 
finalmente di scegliere uno dei tre 
tipi di combattimento. 
Prima del combattimento vi viene 
presentata un H aHra sene di opzio- 
ni. Dovete scegliere un avversa- 
rio, di cui viene illustralo il curricu 
lum 4 tra una lista di dieci. Poi 
scegliete i fattori strategici di com- 
battimento tra: Abilità, Velocità. 




Finito t'alfenamento, l'aspirante Samurai prende ia spada per mettere alia 
prova if suo vahrs 



PRESENTAZIONE 51% 
Il laborioso sistema multi-load e 
le opzioni eccessivamente 
complicate sono difficili e so- 
pra tlu Ito inutili 
GRAFICA32% 
Degli sprite mal animati e non 
realistici combattono davanti 
una serie di brutti fondali 

SONORO 77% 

Un piacevole motivarlo orienta- 
le accompagna il gioco ma non 
riesce ad aggiungere atmosfera 
APPETIBILITÀ 1 37% 
Gli scomodi comandi, il multi- 
load e Tim postazione generale 
fanno arrabbiare fin dall'inìzio 
LONGEVITÀ" 28% 
Quella poca varietà e azione 
che pure esistono sono rovina- 
te dal modo in cui sono state 
realizzate 

VALORE 29% 
E' troppo caro dato che manca 
di qualsiasi divani mento ed è 
scomodo da usare 

GLOBALE 29% 

Un gioco di lotta mollo povero 
con poca azione e varietà 



Resistenza a Forza. L'ultima op- 
zione riguarda l'addestra mento 
pre -combattimento, Ai quattro fat- 
tori strategici sono assegnati cin- 
que punti, sia per la difesa che per 
l'attacco. 

In lutti e tre i livelli di difficoltà il 
giocatore può usufruire di 16 mos- 
se diverse a cui si accede attra- 
verso le varie combinazioni di 
joystick e pulsante di fuoco 
Sul fondo dello schermo ci sono 
cinque indicatori a barra: quattro 



rappresentano la forza interiora e 
esteriore dei lottatori mentre il 
quinto funziona da timer. 
L'obiettivo è di colpire ripetuta- 
mante il vostro avversario fino a ri- 
durre a zero la sua barra. Se non 
riuscite a farlo entro il tempo sta- 
bilito l'incontro sì decide ai punti: 
chi detiene il punteggio più alto 
vince. 



Vìnto un incontro il giocatore sce- 
glie un altro avversario a le nuove 
opzioni Se si vuole, si può anche 
salvare la situazione attuale per 
usarla in futuro Quando avete 
sbaragliato un numero sufficiente 
di avversari il giocatore ritorna allo 
schermo dei titoli e viene caricato 
un nuova arte marziale. 




Più che un gioco 
di tolta «ambra 
un quiz compo- 
sto di una «arie 
di domande mulli*riepo- 
ste: ci sono tanlìaslme 
opzioni tu per il uè. Peggio 
ancora: quando avete 
completato l'eterna sele- 
zione di opzioni il gioco è 
noioso, monotono e so- 
prattutto ingiocablle. I 
fondali hanno una carie 
potenziente me I perso- 
naggi tono troppo afferri' 
minati e ai muovono ma- 
lamente. Non avete mal 
la sena azione di prende- 
rà parte ad un combatti- 
mento: è aolo una elabo- 
rata danza orientale. 
Forte I programmatori al 
aono fatti prendere la 
mano dalla presentazione 
i aono rimasti aenia 
tpazio per li gioco: dalle 
potenzialità c'erano so- 
praHutto con I* sezioni 
di Kendo a Samurai. 




glore. 
perder 



Tra I giochi di 
combattimento 
questo è deci- 
samente il peg- 
II multi-load fa 
lampo e dover 
continuamente tollerare 
le opzioni è una noia, 
Non mi ha par niente ec- 
citalo soprattutto a cau- 
sa del movimenti non 
realistici e a scalti degli 
sprite e del complicato e 
illogico uso del joystick. 
Altra pecca è II fatto che 
sembra che I combattenti 
non si tocchino mah Mui- 
tuano semplicemente uno 
sull'altro anche quando 
si scontrano. La barra 
della forza può accor- 
ciarsi ma non si avverta 
nessun lonfo né si vede 
alcuna reazione mentre I 
pugni colpiscono la car- 
ne: non c'è niente di tul- 
io ciò per cui vai hi pena 
giocare a un picchia- 




ci abita nette case di carta non dovrebbe lanciare i bastoni 
ne di Kendo si svolge in una tipica casa giapponese 



(a sezio- 




Àncora un altro gioco di combattimento a per 
di più orrendo. Se si considera lo sforzo che 
chiaramente è sialo dedicato a Samurai Tnlogy II 
risultato finale non é all'altezza. E' mal conce- 
mal Implementato: Jl concetto è semplice ma la 
gfocabililà é Inutilmente complicata. Le continue Inter- 
ruzioni della sezioni delle opzioni strategiche tono mol- 
lo noiose anche perché non sembrano Influenzare 
minimamente l'esito del combattimento che. In molti ca- 
si, può essere vinto ripetendo all'infinito la slessa mos- 
sa. Chiunque abbia disegnato gli sprite non doveva 
avere alcuna nozione di movimento (o di anatomia) e I 
fondali sono altrettanto brulli, 
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TAG-TEAM WRESTLING 

US Gold, cassetta L. 18.000, disco L, 25.000, joystick o tastiera, per C64 



Giovanotti discinti in mutan- 
de? Calmatevi sbarbe è 
solo Tag*Team Wresl- 
llng . gii ultimi arrivati tra i gladia- 
tori dov'arena con I© corde, 
Prima di cominciare l'incontro po- 
tete scegliere l'opzione a uno o 
due giocatori: in quest'ultimo caso 
sono disponibili due squadre: i 
'Rick/s Fighters' (i buoni) e gli 
'Slrong and Bad' (i cattivi) 
Dopo aver selezionato la squadra 
inizia il gioco e ogni combattente 
si dirige al ring Ci sono sette mos- 
sa disponibili, dalla spanciala allo 
sgambetto, ognuna corrisponden- 
te a una delle otto posizioni del 
joystick (su e giù corrispondono 
alle mosse relative) Per eseguire 
una mossa, premete il pulsante di 
fuoco e selezionate la posizione: 
se la manovra è ben eseguita, il 
vostro avversario cadrà inchioda- 
to al tappeto. Se non riesce a libe- 
rarsi prima che il conteggio arrivi a 
Ire vincete l'incontro 
Come nel vero tag leam wrestling» 
se voi eie prender posto nel ring, 
dovete toccare il vostro partner. 
Contro il vostro avversano potrete 




usare anche le armi che troverete 
qui e là (su questo nng non valgo- 
no le regole d'onore di Johnny Co- 
ugar!). Se rimanete fuori dal ring 
per più di 20 secondi verrete squa 
liticati e inìziorà l'incontro succes- 
sivo 

A seconda degli incontri vinti gua- 
dagnerete dei titoli: da Campione 
d'America, per tre vittorie, a Super 
Campione, per la vittoria di 25 in- 
contri consecutivi. 




PRESENTAZIONE 48% 
Ci sono alcune opzioni ma nel 
complesso è sotto la media 
GRAFICA 27% 
Personaggi miseramente defini- 
ti ma piacevole animazione 

SONORO 31% 
Musica pietosa e effetti sonori 
minimi 

APPETÌ BIUTA' 53% 
Lo strano sistema di comando e 
la Senta e poco gratificante 
azione di gioco fanno immedia- 
tamente incavolare 

LONGEVITÀ' 20% 
Manca di due ingredienti fonda- 
mentali varietà e g lodabilità 
VALORE 21% " 
C'èKareie Champ che è mi- 
gliore Tag-Team Wresllng 
diventa inutile 

GLOBALI 25% 

Un fine esempio del peggior tipo 
di picchia-duro 



E' uno del peggiori giochi di lotta esistenti. 1 
lottatori sono mal realizzali e mentre trotterel- 
lano per il ring sono orrendi. Nel modo a un 
giocatore sembra molto difficile ottenere una 
mossa decente e presto tulio diventa faticoso perché il 
vostro lottatore viene contìnuamente gettalo a! tappeto. 
L'opzione a due giocatori non é certo meglio. Tag-Team 
Wrestting viene venduto insieme a Karaté Champ che è mi- 
gliore e disponibile, per l'etichetta Americana, a sole 
7.500 lire! Non avrei dubbi su quale comperare ... 



SPORT OF KINGS 

MAO, cassetta L.7.50Q, joystick o tastiera, per C64 




LI ultimo titolo della MAO 
consente fino a un massi- 
mo di cinque giocatori di 
partecipare a una finta' giornata 
alle corse. Innanzitutto i giocatori 
decidono se lo stato del terrene il 
peso dei fantini e la lunghezza dei 
percorsi ne influenzeranno il risul- 
tato Si può anche stabilire, sce 
gliendo tra 25, 52 o 72, il numero 
dei cavalli in gara. 
Lo schermo principale mostra otto 
icone che consentono al giocatore 
di vedere nei dettagli la corsa suc- 
cessiva, studiare la situazione fi- 
nanziaria corrente di ogni giocato 
re, leggere le schede dello status, 
scommettere e iniziare la gara, Le 
altre ire icone consentono ai gio- 
catori di unirsi o lasciare la partita 
in corso, caricare o saldare le 
schede o i conti , slam pare una 
scheda o le in lorm azioni sulla cor- 
sa 

Le informazioni sulle corse riguar- 
dano la lista dei cavalli in gara e le 
loro particolarità mentre le schede 
dello status segnalano le presta- 
zioni di ogni cavallo. Siccome 
all'inizio non ci sono schede, è 



utile partecipare ad alcune corse e 
costruirsi un record Le scommes- 
se si piazzano in due modi: vin- 
cente o piazzato. La gara inizia 
quando i giocatori sono soddisfatti 
delle loro scelte 



Come gioco a un giocatore non va, ma quando 
si é In due o più persone raggiunge veramente 
il suo meglio, Vincete e perdere soldi crea una 
stupenda atmosfera, e le corse mozzafiato of- 
frono la scusa buona per urlare e gridare ai cavalli che 
galoppano. L'esauriente sistema a Icone è molto facile 
da usare e lì gioco si svolge con fluidità senza inutili ri- 
tardi. Mi è piaciuto giocarci e per 7.500 lire offre una 
divertente e piacevole digressione alle solite azioni 
«para-tulio o esplora. 
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Lo schermo mostra una visione pa- 
noramica della corsa a scorrimento 
e un commentatore situato in un ri- 
quadro nell'angolo superiore de- 
suo dello schermo. Inizia la corsa 



e i cavalli galoppano fino a che 
hanno tutti superato il traguardo: a 
questo punto viene visualizzato il 
vincitore e vengono pagate le 
scommesse ai vincitori. 



PRESENTAZIONE 91% 
E' molto "user- friendly'; il siste- 
ma a icone è facile da usare ed 
è pieno di opzioni 

GRAFICA 43% 
Nel complesso ò un po' povera 
ma riesce ugualmente a creare 
una certa atmosfera 

SONORO 4% 
Gli efletti sonori sono ben lon- 
tani dall'essere di qualunque 
utilità 

APPETIBILITÀ' 73% 
E' molto facile farsi prendere 
dal gioco e diverte fin dall'inizio 
LONGEVITÀ' 51% 
Per un gruppo di giocatori c'è di 
che divertirsi a lungo mentre da 
soli il gioco dura poco 

VALORE 72% 
Un'intera giornata alle corse: e 
non rischiate nemmeno di ferirvi 
a un braccio o a una gamba 

GLOBALE 61% 
Un gioco d'azzardo multi gioca- 
tore di successo 
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KILLED UNTIL DEAD 

US Gold. cassetta L.1 8.000, disco L. 25.000, joystick o tastiera, per C64, Spectrum 



Non fantasticate mai di ve- 
stire i panni di un investiga- 
tore privato? Hercule Hol- 
mes è il detective privato 
dell'hotel Garooyle: sede della riu- 
nione annuale del club Assassinio 
a Mezzanotte. 

Ogni anno uri gruppo dì scrittori di 
gialli si riunisce nell'hotel impo- 
nendo i propri scenari fantascenti- 
fici agli allo: o per le meno lo 
faranno se voi non scoprite il pre- 
sunto assassino, la vittima desti- 
nata, l'arma del delitto, il luogo e il 
movente della vile anione. Utiliz- 
zando semplicemente dei file, de- 
gli strumenti di sorveglianza e il 
vostro ingegno dovete risolvere il 
caso e accusare il colpevole con- 
sesso entro mezzanotte, 
All'inizio avete la possibilità di fre- 
quentare la scuola per detective di 
Hercule Holmes, un esteso demo 
che esamina tutti gli aspetti del 
gioco sotto forma di tutoria! Presa 
familiarità con gli obiettivi, sceglie- 
te un livello di difficoltà e un caso 
s peci! ico su cui far pratica della 
vostra abilità. 

KHled Uniti Dead offre 2\ di- 
vertenti casi suddivisi in quattro 
livelli di difficoltà: Eternentary, my 
dear Watson, sette casi tra cui 
Mars needs Women 1 e Banana 
Fotlìes'; Murder, Meéum Rare t cin- 
que casi tra cui 'Of Pecche s and 
Pillcws' e 'Publish or Peristi'; Ca- 
sus far the Cunning, cinque sce- 



nari tra cui The Case of the Mutila- 
ted fvtocse" e The Mystery ol the 
Leaping Fish' e per finire Super 
Sleuth, quattro casi tra cui La si 
Latf e 'Rhymes and Crime'. 
Le opzioni sono disponibili via me- 
nu su schermo e si selezionano 
muovendo un cursore illuminato 
sull'opzione desiderata e premen- 
do il pulsante di fuoco. 
La vostra impresa inizia a mezzo- 
giorno, generalmente con una tele- 
fonata da parte di uno dei membri 
del club: controlla i tuoi file' dico- 
no. Huhl Come se non conoscessi 
il mie lavoro, Dando un'occhiata al- 
le informazioni relative ai membri 
del club appare chiaro che sono 
una massa di svitati. C'è Agatha 
Maypole, una signora anziana, 
smemorata e potenzialmente leta- 
le; Lord Peter Fiimsey un fan della 
principessa Anna (specialmente 
dei pantaloni alla cavallerizza); 
Sydney Meanstreet uno scrittore 
obeso con tendenze perverse; Mi- 
ke Stammer uno sciatto alcolizza- 
to che è stato sbattuto fuori da 
tutti i dipartimenti di polizia dello 
stato e la bella Claudia Von Buìow 
(vero nome: Tammy Claudette Be- 
lew) una ragazza che si è fatta il 
lifting dappertutto e che ha un ta- 
tuaggio che non ha mai visto. 
Interessante. E 1 ora di vedere se 
riuscite a portare alla luce, nelle lo- 
ro stanze, qualche sozzura.. 
Per entrare nelle camere dei per- 
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sonaggi bisogna superare un quiz 
basato su Storie di crimini e detec- 
tive. Se rispondete correttamente 
potrete entrare nella camera. 
Cosa faceva Sherlock Holmes nel 
tempo libero?' Cavolo, questo vi è 
sfuggito? Uh-uh: all'improvviso ar- 
riva il guardiano Dovete ritornare 
tra dieci minuti, dopo che se ne è 
andato. 

Ecco la camera di Fiimsey. 
Un'altra domanda ... Esatto, pote- 
te entrare. Hmmm ... c'è un mes- 



Per controtiare i potenziali assassini vengono usate delie tecniche dì sorveglianza motto sofisticate 




saggio: Ci vediamo alle 3 00 nel 
patio, Claudia'. E questo cos'è? 
Un travestimento da alce mac- 
chiato di sangue, Curioso! Ritor- 
nare all'apparato di sorveglianza 
vi consente di installare il registra- 



CASSETTA 






PRESENTAZIONE 78% 
Non è il peggiore sistema multi 
load. anche se bisogna iniziare 
ogni nuova partita dall'inizio, e 
fecce Uen le demo/tu to rial è pur- 
troppo carente. 

GRAFICA 92% 
Animazione minimale ma 
d'alletto, buon uso dei colori 

SONORO 627* 

Mediocri i motivetti. belli alcuni 

affètti sonori 

APPETIBILITÀ 4 81% 

E' sufficientemente stimolante 
nonostante l'azione di gioco un 
pò 1 disarticolata per il sistema 
multi load 

LONGEVITÀ' 72% 
Dover ricaricare ogni volta è irri- 
tante anche se spesso ciò ren- 
de ancor più gratificante risol- 
vere i casi 

VALORE 837* 

Non c'è il tu tonai e quindi ci 
vuole un po' prima di tarsi av- 
vincere dal gbco ( ma la versio- 
ne su disco costa k* stiro in più 

GLOBALE 86% 

Una competente versione su 
cassetta di un giallo fatto per 
essere su disco 
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Ci dev'essere 

J qualcosa 

^ awffl provocato cosi 
tinti ornici questo mese: 
ma non è male perché so- 
no un varo amante dei 
programmi gialli. Killed Un- 
tai Dead è lassù insieme al 
migliori, è molto ben pre- 
sentato e infinitamente 
gjocabile (tranne per I 
leggeri ritardi di accesso 
al olsco), la massa di la- 
voro d'indagine che 
sprizza da lutti l 21 casi 
offre un intrattenimento 
duraturo. Lo humor insilo 
nel titolo viene mantenu- 
to durante tutto il gioco 
ma lo stile gioviale della 
conversazione non pren- 
de mal II sopravvento to- 
tale e la trama rimane 
essenzialmente seria. La 
profusione di giochi "chi- 
è*stato?* di questo mese 
non leva niente alla at- 
trattività di questo gio- 
co: sono sicuro che 
piscerà sia al seri appas- 
sionali del genere sia a 
quelli che prendono gli 
omicidi con un sorriso. 




Df solilo non mi 
entusiasmano i 
giochi investi- 
gativi ma Killed 
Uniil Dead fa eccezione 
perché è ironico, ben 
congegnato e molto gio- 
catile. La presentazione 
eccelle sotto tutti gli 
aspetti, specialmente il 
demo/tutorial mollo 
esaustivo. Crea una vera 
atmosfera costantemen- 
te accresciuta da molli 
lecchi da maestro: li tic- 
chettio dell'orologio In 
lontananza, il cielo che 
sf scurisce, I teschi e gli 
impiccali che appaiono 
alle finestre! Anche il vi- 
so dei personaggi è stu- 
pendamente animato e 
quando si arrabbiano 
producono un Ilare effet- 
to. Uno o due oasi sono 
veramente difficili ma nel 
complesso sono abba- 
stanza schietti e non do- 
vrebbero presentare pro- 
blemi per un esperto de- 
tective,. Questa è la mia 
sola riserva: per LI resto 
raccomando vivamente 
Killed Unti! Dead 




SURVEILLftNCE 



Hercuie Holmes punta il dito indagatore su .. 
no valide informazioni sui cinque sospetti 



i suoi file, che contengo - 



torà per controllare le conversa- 
zioni che si svolgeranno alle tre. Il 
registratore dispone di tutti i soliti 
comandi e può essere programma- 
to per più di tre ore e mezza di se- 
duta. 

A mano a mano che acquisite in- 
formazioni sui membri del club tutti 
i data rilevanti verrà no archiviati 
automaticamente e possono esse- 
re sempre richiamali senza, cosi. 
dover prendere appunti durante il 
gioco. 

PIÙ' TARDI ... Bene; siete eniratì 
in tutte le stanze, avete trovalo gli 
indizi e avete registrato delle suc- 
culenti conversazioni E" ora di fa- 
re una, telefonata ... 
'Pronto, Mìke?P©nsi che Sidney 
sia in pericolo?'. (Sembra innervo- 



sito: provocatelo ancora un po') 
'Cosa sai del veleno?', (Vi sembra 
di aver toccato un tasto dolente) 
"Pensi che Claudia sia 
l'assassina?'. Ah-Ah! Stamrner in 
preda al panico crolla e spiffera 
tutto. Un'ultima occhiata ai vostri 
appunti e uscite per confrontarvi 
con Claudia e accusarla dei suoi 
propositi omicidi. 

Claudia? Il gioco è finito, pupa; 
volevi avvelenare Sydney nel pa- 
tio e tutto perché aveva rubato il 
tuo costume da alce. Eh? Non sei 
tu? Oh! .„ sentì, era uno sbaglio 
.,.' (Vi siete dimenticati di Mike) 
Eh? Chi é quello lì alla finestra? ... 
una bombai Urrrk! E' tutto buio . 
beh! la prossima volta sarai più 
fortunato Holmes! 



Sotto pressione. Lord Peter Ftimsey rimene sconvolto coi monocolo a 
mezz'aria. 





Kiiled Until Dead 
ha della clas* 
j se: ed è questa 
che ti fa assor- 
bire cosi dal gioco. I cin- 
que sospetti con vittima 
potenziale hanno perso- 
nalità e carenare disiintl 
e ciò fa nascere molte si- 
tuazioni divertenti e alu- 
ta a creare l'atmosfera. 
L'azione di gioco non è 
cosi flessibile, e I misteri 
tono schlelll e abbastan- 
za facili da risolvere ma 
almeno vi sembrerà di 
aver raggiunto qualcosa 
che valeva la pena, Deci- 
samente un sano Investi- 
mento per dei detective 
In erba. 



DISCO 



1 



PRESENTAZIONE 95% 
Ingegnosa e raffinala anche se 
il sistema multi lo ad interrompe 
un po' spesso l'azione 

GRAFICA 92% 
Animazione minimale mi 
d'effetto, buon uso dei colon 

SONORO 62% 

Mediocri i moti ve tu. belli alcuni 

effetti sonori 

APPETIBILITÀ 1 86% 
Una volta preso dimestichezza 
con i comandi e gii obiettivi è 
difficile smettere di giocare 

LONGEVITÀ 1 77% 

Ci sono 21 casi da risolvere ma 
molti sono veramente semplici 

VALORE 83% 

Caro ma vale la pena 

GLOBALE 88% 

Un giallo binano superbamente 
realizzato, che lascia un po' a 
desiderare per varietà e spes- 
sore 



■ 
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MARIO BROS 

Ocean, tassella L.1S.Q00, disco L. 25. 000, 
solo Joystick, per C€4, Spectrum. 



Ecco Mario e Luigi, i Mario 
Brothers, due stravaganti 
operai che fanno le pulizie in 
una relè di condutture Conversio- 
ne di un vecchio arcade de Ha Nin- 
tendo, questa edizione della 
Ocean consente a uno o due gio- 
catori di svolgere il faticoso lavoro 
dei due fratelli. 

L'azione è ambientata in uno 
schermo pieno di piattaforme. Degli 
strani animaletti appaiono dalle due 
condutture situate in alto allo 
schermo e scondono verso il bas- 
so, Spetta a Mario e Luigi farli fuo- 
ri 

Premendo il pulsante di fuoco i fra- 
telli saltano e. soprattutto, tirano 
pugni Se colpite un animaletto da 
sotto, mentre trotterella su una 
piattaforma, lo farete scivolare sul- 
la schiena e potrete poi calciarlo 
fuori, Le tartarughe e le mosche bi- 
sogna colpirle una volta, mentre 
per far cadere di schiena i granchi, 
sono necessari due colpi. Le mo- 
sche sono più difficili da far cade- 
re, perché anziché correre saltano 
per lo schermo Se dopo aver but- 



tato a terra un animaletto non lo 
scalciate, si riprende ternamente e 
continua il suo viaggio più veloce e 
aggressivo di prima. 
Delle palle di fuoco attraversano 
correndo lo schermo a intervalli re- 
golari arrostendo il fratello che si 
trovasse sul loro percorso 
Dai condotti cadono anche delle 
monete che, quando vengono rac- 
colte o colpite con un pugno, fan- 
no guadagnare 800 punti, 
La scritta POW in mezzo allo 
schermo serve a rendere un po' 
più facile la vita ai due cari fratelli 
Se colpite il riquadro con il mono- 
gramma lo schermo si squoìe tutto 
e l'intero serraglio viene sbalzato 
via: ma questo pò le te farlo solo 
per tre volte. 

Il terzo livello è uno schermo bo- 
nus in cui viene riattivata la scritta 
POW e si raccolgono delle monele 
per guadagnare punti extra. Qui 
non bisogna eliminare nessuna be~ 
stiaccia ma rispettare un limite di 
tempo di 30 secondi: la velocità è 
tutto. Schermi bonus simili appaio- 
no a intervalli regolari. 



Nei primo schermo bonus Mario deve collezionare dieci monete 




I 



\*V Ignorate l'orrendo schermo del titoli: la grafica 
\l~i^ migliora. Però M controllo de) fratelli è mollo 
impreciso in quanto continuano a muoversi an- 
che quando II joystick è centrale, ed è difficile 
farli alar fermi. E' una sofferenza anche dover saltare 
tra le piattaforme, specialmente quando volete colpire 
una tartaruga e invece venite beccati voi. I fan della 
versione arcade rimarrano un po' delusi ma potrete ac- 
contentarvi fino a che non avrete i soldi per comperare 
una versione della macchina originale di seconda mano 
o un Nintendo. 




Rovesciate $ut dorso, (e tartarughe cercano di rimettersi dritte: ma età é 
contrario alfe leggi naturati 



PRESENTAZIONE 62% 
Nel complesso è scadente: po- 
vero lo schermo dei titoli e di 
caricamento, niente pausa o re- 
start. Ce però un'opzione uno/ 
due giocatori 

GRAFICA 53% 

Semplici i fondali e senza carat- 
tere gli s ori te. 

SONORO 70% 

Allegri motivarti e effetti sonori 
APPETIBILITÀ' 65% 
E H stimolante ma il sistema di 




Mi ha mollo indi- 
spettito il fatto 
che questa con- 
versione né as- 
somiglia né ha la slessa 
giocabiiltà della versione 
originale: per quel che ne 
so credo che fosse pos- 
sibile realizzarlo, La per- 
severanza, perà, mi ha 
ripagato e nonostante 
questa versione soffra 
di alcuni elementi inutil- 
mente frustranti quali il 
sistema di comando 
(sono sicuro che nell'ori- 
ginale Mario non conti- 
nuava a correre) alla fine 
mi sono divertito. La ver- 
sione a due giocatori non 
è così divertente ed é un 
peccato perché giocare 
con o contro un avversa- 
rio era ciò che rendeva 
cosi bello l'originale. De- 
ludente ma abbastanza 
piacevole se volete dar- 
gli una possibilità. 



comando fa un po' innervosire 
LONGEVITÀ' 517* 
Abbastanza monotono: solo 
l'opzione a due giocatori può in 
trattenere a fungo. 
VALORE 52% 
Il prezzo é giusto anche se gio- 
care 40 volte alla versione arca- 
de sarebbe altrettanto remune- 
rativo. 

GLOBALE 55% 

Divertente ma purtroppo non 
cosi come l'originale. 




MI aspettavo 
qualcosa di ve- 
ramente specia- 
_ te ma quando 
l'ho giocato mi ha delu- 
so. Gli elementi fonda- 
mentali della versione 
originate ci sono ma non 
si gioca bene. Non mi 
piace LI modo In cui gli 
sprite continuano a cor* 
rare anche quando avete 
rilasciato il Joystick e 
sono sicuro che la scivo- 
lala dei personaggi è un 
po' eccessiva. Anche la 
grafica è deludente: Ma- 
rio, Luigi e I mostri delta 
versione originale sono 
pieni dì carattere che in 
questa conversione si è 
perso. Come gioco a due, 
Mario Bros è divertente ma 
nei modo a un giocatore 
non credo che ci sia ab- 
bastanza gioco da intrat- 
tenervi per più di un paio 
d'or*. 
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THE DETECTIVE 

Argus Press Soltware, cassetta L. 18. 000 
solo joystick. Per C64. 



Nel cuore delta campagna in 
glese c'è la Mac Fungus 
Mansion, una vecchia villa 
di proprietà di Angus Mac Fungus. 
o almeno lo era. . . 
Avendo trovato un messaggio 
anonimo sulla sua segreteria tele- 
fonica che dice "Mac Fungus ha ti- 
nto le cuoia. . .*, l'Ispettore Snide 
di Scollano" Yard si dirige alla Mac 
Fungus Mansion per risolvere il ca- 
so. 




Questo è un 
approccio com- 
pletamente dif- 
ferente al gio- 
chi d'investigazione: 
combina elementi di una 
avventura dinamico Ulti- 
mate con quelli di un gio- 
co "giallo" e il risultato è 
un'esperienza evocativa 
» gratificante. Il cursore 
he una strane inerzia e ci 
vuole un po' ad abituarsi 
all'uso; ci vuole ancora 
a capire cose 
a trovare degli 
le Istruzioni 
potuto essere 
migliori. All'Inizio ero un 
pò* frustrato, me la gioia 
di aver trovato un pes- 
taggio segreto ha subito 
allevialo la mia depres- 
sione. £' necessario gi- 
rovagare a lungo per la 
casa, quindi II ritmo è 
spesso tento e alcune ri- 
sposte e situazioni di- 
ventano, dopo uri po', 
piuttosto prevedibili, ma 
nel complesso The Detecti- 
ve dovrebbe fornire un 
adegualo divertimento 
per il suo prezzo. 



più tempo 
succede e 
indizi utili 
avrebbero 



Nei panni dell'ispettore Snide do- 
vete raccogliere gli indizi, scoprire 
l'assassino e arrestarlo. 
La casa, che è visualizzata in gra- 
fica 3D in 'stile Ultimate', è compo- 
sta da stanze, corridoi e passaggi 
segreti 

La casa è inoltre popolata da stra- 
ni personaggi, tra cui un incoeren- 
te Maggiore, un professore distrat- 
to, una numerosa servitù e una 
specie di sacerdote. 
Ogni qualvolta Snide si trova nei 
pressi di un oggetto intere ssante , 
it bordo lampeggia e, premendo il 
pulsante di fuoco, appare un me 
nù. contenente le opzioni possibili 



I comandi disponibili sono numero- 
si e includono la possibilità di esa- 
minare, manipolare e utilizzare gli 
oggetti. E" possibile portar© con sé 
qualunque oggetto interessante, 
ma si è limitati ad un massimo di 
sei a meno che non troviate un 
qualcosa che li possa contenere. 
Avete anche la possibilità di inter- 
rogare gii ospiti della casa, facen- 
do loro domande su Mac Fungus, 
sugli oggetti e sugli altri ospiti. Non 
è detto però che vi diano risposte 
utili. 





Una presenta- 
zione eccellen- 
te è, solitamen- 
te, una pessima 
ragione per comprare un 
gioco, comunque questa 
può essere un'eccezio- 
ne alla regola I perso- 
naggi hanno personalità 
distinte e gli sfondi e II 
movimento conferiscono 
un palpitante realismo. 
Non è lutto oro però: lo 
spessore e dubitabile e 
ti ritmo è occasional- 
mente un po' lento: ma 
lo humour e la difficoltà 
del caso compensano 
questi piccoli difetti. E* 
un programma mollo di- 
vertente e ben rifinito, 
ma se slete alla ricerca 
di un "giallo" che vi as- 
sorbe a lungo allora. . . 



CYHTHZR S£.UDGE3U£KET.' 



Diamine! Cynthia non ha resistito a lungo, . . e che modo di andarsene 1 




Finalmente la 
Argus Press 
Software ha 
pubblicato qual- 
cosa di meritevole. The De- 
tective è un gioco arguto, 
con delta buona anime* 
zione e un mucchio di hu- 
mour, L'azione tende ad 
essere un po' lenlina ma 
dovrebbe impegnare gli 
espiranti detective per 
un paio di settimane, Le 
istruzioni sono insuffi- 
cienti e all'inizio si hanno 
delle difficoltà, essendo 
il sistema del menù un 
po' streno. Non II miglior 
gioco di investigazione 
sul mercato, ma certa- 
mente non il peggiore e 
I indubbiamente il miglior 
gioco della Argus Press 
da molto tempo in qua. 



L'Ispùttore Snide affronta il pazzo Professor Bull net retrocucina 




Proseguendo nel gioco, vi trovate 
davanti ad altri omicidi, eseguiti in 
modi strani e macabri: s frangola - 
mento, accolte II a mento e addirittu- 
ra spiaccica mento sotto un piano- 
forte precipitato dalla balconata. 
Dovete raccogliere le prove ne- 
cessarie e accusare l'assas-sino 
prima che scada il tempo a dispo- 
sizione Fortunatamente il gioco 
ha un modo di pausa che vi per- 
mette di ragionare prima di esegui- 
re la mossa successiva 



PRESENTAZIONE 80% 
Molto buona, anche se te istru- 
zioni e il sistema di icone avreb- 
bero potuto essere migliori. 

GRAFICA 81% " 
I personaggi ben disegnati e 
animati compensano gli sfondi 
un pocheitino scialbi. 

SONORO 69% 

Tremendo motivo dei titoli, ma 
buoni effetti sonori. 

APPETIBILITÀ' 63% 
Esplorare la casa è abbastanza 
facile, ma ci vuole tempo per 
farsi la mano con le icone e la 
struttura generale del gioco 

LONGEVITÀ' 74% 
Un caso difficile da risolvere 
che offre molle ore di lavoro in 
vestigat ivo impegnativo (ma a 
volte tedioso} 
VALORE 76% 
Un buon gioco ad un prezzo 
onesto 

GLOBALE 76% 

Un approccio nuovo e diverten- 
te a! tema del poliziesco anche 
se c'è più da camminare che da 
ragionare 
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BARBARIAN 

Palate Software, cassetta L. 18.000, disco L. 25, 000 
-'49.000. Per C64, Spactrum, Atari ST. 



Da Slava Brown e Stanley 
Scbembri (il duo autore di 
Cauldron II) ecco arriva- 
re un picchia -scanna-af fetta duro' 
sanguinario e imperiato di sudore. 
Lo scenario è tratto dagli antichi 
miti barbarici e narra di Drax, uno 
stregone malvagio che brama la 
sensuale Principessa Whittaker [e 
chi può dargli torto?). Se non gli 
verrà consegnata, scatenerà la 
sua furia contro la gente della Città 
Ingioielfata C'è però una possibili- 
tà la Città Ingioiavate deve indica- 
re un suo campione per affrontare 
e sconfiggere Drax e i suoi sca- 
gnozzi. 

I campioni della Città Ingìoiellaia 
sono sconfitti uno dopo l'altro fin- 
ché, dalle terre del nord, arriva un 
barbaro sconosciuto disposto ad 
affrontare la terribile prova Chi è 
questo misterioso barbaro? 
Barbarlan è in due parti, ciascu- 
na a caricamento autonomo. La 
prima parte è un allenamento per 
uno o due giocatori, il cui scopo è 
di farvi I amiliari zzare con le mosse 
di com bai ti mento e con i vari av- 
versari. 
Sull'altro lato c'è la prova mortale: 



dovrete vedervela con Drax in per- 
sona se volata salvare la Princi- 
pessa. 

Le mosse disponibili sono sedici: 
otto controllano i movimenti del 
corpo, otto sono mosse di combat- 
timento 

Per accedere alle prime si usa 
semplicemente il joystick, alle al- 
tre si acceda tramile movimenti del 
joystick a pulsante premuto. I salii 
e le piroette eseguiti dai due com- 
battenti sono accompagnati da 
una scherma veramente maschia: 
le massiccie spade sono infatti 
brandite in modo devastante. 
L'eroe deve superare otto livelli 
sempre più difficili, affrontando un 
avversario sempre più agile e forte 
di quello precedente. 
Nello schermo finale arrivate fac- 
cia a faccia con il misterioso Drax, 
Se la vostra scherma è di bassa 
qualità non gli farete nemmeno il 
solletico: per di più vi lancia contro 
delle saette di fuoco. Se le evitere- 
te e sconfiggerete Drax in duello, 
la Principessa Whittaker sarà sal- 
va e vorrà sicuramente ringraziarvi 
di persona, . . 





7&S$& 




>A ùJhRk WówI Sembra 
proprio d'essere 
in un mattatolo: 
schizzi di san- 
gue t teste decapitate, 
sbudellamenti e gobbi 
che portano via I cadave- 
ri: questo è un vero e 
proprio 'scanna-duro'! I 
computer-avversari han- 
no un elevalo livello di 
'intelligenza' e dì conse- 
guenza il gioco è vario. 
Impegnativo ed impreve- 
dibile: tutta roba vitale 
se si vuole che un pìc- 
chiaduro abbia succes- 
so. Una volta che avete 
battuto Drax l'Interesse 
par fi secondo programma 
diminuisce, ma il gioco 
d'allenamento è di quelli 
a cui si ritorna sempre. 




Oarbarian rappre- 
senta nuovi ver- 
tici negli sport 
sanguinari. 
L'animazione è probabil- 
mente il massimo che si 
può ottenere sul C64 e 
l'azione è veloce e motto 
frenetica. Far fuori I 
guardiani di Drax è abba- 
stanza Impegnativo, ma 
ho dubbi sulla longevità. 
Ci sono pochi fondali • la 
struttura di gioco non va- 
ria gran che da uno 
schermo all'altro. Qual- 
cuno si lamenterà per 
l'aspetto violento del gio- 
co, ma lino ad allora, an- 
date a comprarvi la vo- 
stra copia e datevi da 
fare ad affettare nemici. 




30 Zzap! 




TEST 



PRESENTAZIONE 88% 

Buone confezione e documen- 
tazione. Include modo dì pausa, 
funzione d'allenamento e demo 
coinvolgente. E ovviamente il 
poster di Maria Whittaker. 

GRAFICA 93% 

Gli stupendi movimenti oscura- 

no Qualunque altro aspetto 

SONORO 73% 

Buoni effetti sonori, ma dove 

diavolo sono andati a prendere 
quel motivo? 

APPETIBILITÀ' 87% 
Anche se inizialmente difficile, 
Si impara abbastanza facilmen- 
te a controllare i personaggi. 

LONGEVITÀ' 74% 

Eccelle nella versione a due 

giocatori. 

VALORE 717* 

Un po' caro considerata la limi- 
tata struttura di gioco. 

GLOBALE 87% 

IL gioco di combattimento uomo 
contro uomo. 




muscoli con- 
traiti, I capelli 
«I vento, Il cor- 
po abbronzato 
Imperlalo di «udore: mi 
getto sulla preda, Il mio 
avversarlo è sconfino. 
Barbarla n mi ha trasforma- 
to tri un 'ho-man' che sal- 
ta e uccide. La versione 
per un giocatore è poco 
equilibrata: I primi tre av- 
versari sono un po' trop- 
po facili e gli altri sono 
praticamente invincìbili. 
Ma la versione per due 
giocatori è II gioco di 
spada più realistico ed 
eccitante che esista. 
Highlandcr avrebbe dovuto 
essere cosi: c'è una va- 
rietà di mosse e lattiche 
convincenti, complemen- 
tate perfettamente dal 
realistici effetti sonori. 
Barbarian è molto di più dei 
tre acri di palla di Maria 
Whittaker che adorna la 
copertina, quindi apritevi 
[a strada fino al più vici* 
no negozio! 



MAG MAX 



Imagi ne, cassetta, L.18. QOQ, joystick tastiera. Per C64, Speclrum 



Avete in mente i fumetti e i 
cartoni animati catastrofici 
prodotti in Giappone? lo 
sono rimasto fermo a Goldrake ma 
comunque non penso eh© il dis- 
corso sia cambiato. I protagonisti 
sono sempre megarobot che gra- 
zie ai loro sofisticati armamenti di- 
fendono la terra dall'invasione 
degli extra-terrestn Questo è an- 
che quanto succede in Mag Max, 
conversione dell'omonimo arcade 
nipponico della Nichi butsu. 
Mag Max è un robot centurione 
messo in piedi da una equipe di 
scienziati proprio con lo scopo di 
sconfiggere le armale di mecca 
noidi che hanno invaso la terra e 
stanno distruggendo tutti i suoi 
abitanti. Questo robot inizialmente 
ha una struttura abbastanza sem- 
plice che può essere potenziata 
grazie alle parti modulari sparse 
sulla superficie del pianeta 
Mag Max inizia a sfidare gli inva- 
sori con la parte centrale della sua 
struttura. Attraverso i vari conti- 
nenti comunicanti tra loro con un 
sistema di corridoi sotterranei, bi- 
sogna distruggere tutte le struttu- 
re difensive. Le aperture che 
portano a questi passaggi sono 
sparse sulla superficie e molte 
volte le imboccate anche senza 
volerlo. Durante l'avanzata è im- 
portante raccogliere le varie armi e 
le parti che possono trasformare il 
vostro robot in un mostro mecca- 
nico ed invincibile L'arma più im- 
portante a vostra disposizione è 
un Super- Laser con il quale potre- 
te eliminare con facilita tutti gli 
alieni. All'inizio di ogni partita ave 
te a disposizione cinque Mag 
Max e potete guadagnare una vita 
ogni 20000 punti 

Al termine di ogni livello» dopo av&r 
eliminato il capo zona, una struttu- 




* 



GII arcade In 
progress dove al 
raccolgono ar- 
l m amenti con 
l'avanzare del gioco sono 
tra I miei favoriti al bar. 
Per essere convincente 
questo genere di giochi 
deve però avere un cerio 
ritmo. Mag Max manca di 
questa caratteristica e 
anzi rischia di farvi veni- 
re l'esaurimento nervoso 
per le scarse possibilità 
di Intervento che vi offre 
e la lentezza del robot In 
confronto con l'Intensità 
degli attacchi. Inoltre la 
collisione tra gli aprite è 
poco gratificante e non si 
trova alcun gusto a colpi- 
re gii alieni. 



ra molto difficile da distruggere a 
dotata di un armamento micidiale, 
guadagnate 10000 punti, mentre 
ogni alieno ed ogni difesa distrutta 
vi frutta da 50 a 200 punti. I nemici 
avanzano quasi sempre in forma- 
zione mentre le strutture di difesa 
fisse sono molto pericolose con il 
loro fuoco incrociato Un consiglio 
è quello di distruggere il maggior 
numero di strutture nemiche visto 
Che evitare i loro colpi e abbastan- 
za difficile, 




PRESENTAZIONE 60% 

Istruzioni anche in italiano con 
molti errori di ortografia 
GRAFICA 01% 
Sprite da gioco ante guerra con 
un'animazione appena suffi- 
ciente 

SONORO 80% 

Effetti sonori motto profondi da 

ascoltare ad alto volume. 

APPETIBILITÀ 1 40% 

Troppo statico. ... 
LONGEVITÀ 1 39% 

e noiso 

VALORE 37% 
High pnee, Non se lo merita pro- 
prio 

GLOBALE 32% 

Un arcade mal realizzato e che 
rischia di larvi venire un esauri- 
mento nervoso perchè non riu- 
scite a concludere niente 
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GOLDRUNNER 

Microdeal, disco 1.49000, Joystick tastiera 
Per Atari ST 



L 



a Terra è sull'orto della cata- 
strofe. Fortunatamente è 
stato scoperto un nuovo 
mondo e le astronavi sono pronte 
per un'emigrazione di massa Ma 
tra il vecchie ed il nuovo mondo 
esìste l'Anello di Triton, un mondo 
artificiale di sconosciuta composi- 
zione, abitato dalla razza più osti- 
le dell'universo pronta a distrugge- 
re ogni cosa, La loro tecnologia ha 
permesso di costruire un micidiale 
sistema di difesa/offesa. Ma que- 
sta loro potenza è anche il loro 
punto debole e i terrestri hanno 
scoperto che gli abitanti 
dell'Anello non hanno previsto 
l'eventualità di un attacco da parte 
di un piccolo velivolo da combatti 
mento Di fronte a questa even- 
tualità possono contare solo su un 
rudimentale sistema di ditesa. 
Queste non significa che sconfìg- 



La vostra navicella inizia ogni mis- 
sione con 5 scudi di energia, il la- 
ser ed il 'booster' di energia indi- 
spensabile per le accelerazioni di 
velocità che vi permettono di evi- 
tare le bombe Tutti questi elementi 
sono indicati da delle icone situate 
nella parte inferiore destra dolio 
schermo. 

Quando l icona indicante l'energia 
dell'anello scompare dallo scher- 
mo potete infilarvi nell'uscita 
(contenuta tra le due statue simili 
alla maschera di Darth Veder) e 
quindi affrontare lo schermo bo- 
nus ambientato in cielo aperto. In 
questa fase dovete eliminare il 
maggior numero possibile di aerei 
nemici (in letale sono 64) Se vi di- 
mostrate dei cecchini infallibili vi 
vengono assegnati 10000 punti 
prima di entrare nel livello succes- 
sivo. 




Benvenuti a Gvtdrunnvr . La sfida spaziate che parìa 




Goldrunner è un 
tipico spara-e- 
IV (Jlruggl in stile 
TjUridium a scor- 
rimento verticale. La na* 
vlceJla si muove agevol- 
mente e gli effetti grafici 
tono piacevoli. Purtrop- 
po manca un po' di pro- 
spettiva e questo Ingan- 
na Il giocatore net movi- 
menti dell' astronave, 
provocando delle Im- 
provvisa collisioni con 
ostacoli difficilmente in- 
dividuabili Questo co- 
munque è anche il lasci- 
no di Goldrunner perchè in 
questo modo siete obbli- 
gati a fare molla pratica 
per imparare II percorso 
e quindi studiare le 
traiettorie. 





gore l'Anello di Triton sia una cosa 
semplice e solo l'abilità ed il oc-rag- 
gio di un valoroso pilota può assi- 
curare il successo della missione 
Il pilota naturalmente lo imperso- 
nate voi ed alla guida di un piccolo 
velivolo vi avven furate attraverso 
i numerosi livelli di questo malva- 
gio mondo con l'obiettivo di dis- 
tai ggerlo 

Ogni sezione di questa immensa 
costruzione è controllata da un 
campo di forza Per annullarla e ri- 
uscire a distruggere il livello dove- 
te abbattere tutte le costruzioni o i 
pezzi di macchinari che sono dis- 
posti al suolo. Le uniche difficoltà 
in questa vostra missione vengo- 
no dagli ostacoli fissi, riconoscibili 
dalla loro lunga ombra e dalle pat- 
tuglie di aeronavi nemiche che ab- 
bandonano nello spazio delle 
bombe a forma di x 



Ormai non biso- 
gna più accon- 
tentarsi* Gol - 
drunner mi ha 
socfoTslato per velocità 
e difficoltà. Ammetto di 
avere Impiegalo un po' a 
trovare il modo di uscire 
dal vari livelli, ma con 
un po' di arguzia e co- 
raggio riuscirete a Indi- 
viduarlo, I livelli sono 
sempre più difficili e ri- 
chiedono molto allena- 
mento. Un appunto sulla 
luce cupissima che per- 
vade il mondo di Goldrun- 
ner: è certamente un 
elemento fondamentale 
nell'atmosfera, ma in al- 
cuni schermi risulta mol- 
to affaticante. 



Waìch qui! Questa proprio non pi voleva. 



PRESENTAZIONE 80% 
Istruzioni molto brevi. Affasci- 
nante schermo di presentazio- 
ne. 

GRAFtCA 95% 

Ottima definizione e splendidi 

effetti 

SONORO 89% 

Una voce dall'aldilà commenta 

le varie fasi con Oh No! Good 

Play ! Watch Outf 

APPETIBILITÀ' 90% 

Il fascino discreto di un veloci s 

simo spara e -fuggi 

LONGEVITÀ" 92% 
Impegnativo e difficile da gioca- 
re Preparatevi a molte prove 
prima di ottenere buoni risultati 

VALOREÓ7% 

Il costo è un po' troppo alto ma 
nella media doi giochi per 
l'Esse TI 

GLOBALE 88% 

Ottimo videogioco dalla splen- 
dida giocabilita sia con joystick 
che con tastiera o mouse 
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500cc GRAND PRIX 

Microids, cassetta L.1 8000» disco L. 25000, 
joystick tastiera. Per C64 128, Alari 5T. 





I Inno *| 
Jgnativc 



Dalla Francia arriva una 
nuova avventura in moto- 
cicletta realizzata con la 
tecnica delio split scroon sulto s ti- 
lt di Pit Stop 11, La filosofia di que- 
sto 500cc Grand Prix è tutta 
nel titolo visto che è ispirato alle 
competizioni del campionato del 
mondo di motociclismo. Caricato il 
gioco appare uno scarno menù 
che vi permette di selezionare il li- 
vello di difficoltà tra Principiante, 
Pilota e Professionista, Quindi si 
decide il numero di corridori (uno o 
due) e se partecipare ad un singo- 
lo gran premio oppure ad un cam- 
pionato del mondo, 
Onesta ò sicuramente la caratteri- 
stica più interessante dei gioco 
che vi permette di correre ben 12 
gare con tanto di classifica finale 
Stilata in base ai piazzamenti. 
Ogni gran premio ufficiala ha una 
durata di 9 giri (nell'opzione allena- 
mento i giri sono solo due} e parte- 
cipano quattro mezzo litro il 
computer controlla quelle che non 
sono guidate da un giocatore, Tra i 



circuiti segnaliamo quello d esordio 
a Kylami per il Gran Premio del Sud 
Africa. J ara ma per quello di Spa- 
gna. Mugolio e Misano per il Gran 
Premio d'Italia e di San Marino, 
Ogni gara termina solo quando tut- 
te le moto hanno tagliato il traguar- 



Le gare motoci- 
clìstiche sono 
pori Impe- 
ivo e che ri- 
chiede concentrazione e 
precisione, SOOcc è delu- 
dente dal punto di visti 
grafico: te moto sono 
troppo piccole, mentre la 
pista durante la corsa si 
sviluppa in modo confu- 
so: praticamente è la 
strada che curva e non la 
moto che si inclina. 



TEST 



do. Durante !a corsa dovete cur- 
vare, inclinare, cambiare e frenare 
utilizzando il joystick oppure la ta- 
stiera. 

Quando uscite fuori pista oppure 
vi schiantate bisogna inserire la 
prima marcia per poter ripartire 
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PRESENTAZIONE 71% 

Caricamento ultra veloce ed 
istruzioni con schemini per i co- 
mandi. 

GRAFICA 52% 
Le moto sono molto piccole e 
mal definite. 

SONORO 70% 
Lo sgasamento è reso in modo 
abbastanza reale. 
APPETIBILITÀ' 70% 
Le possibilità di corsa sono no- 
tevoli da Campionato del Mon- 
do ad un singolo Gran Pre- 
mio. 
LONGEVITÀ 50% 

la difficoltà di guidare la 

moto è però frustante 

VALORE 60% 
Si può avere di più. 

GLOBALE 61% 

Lo sp/j'r screéri, la possibilità di 
giocare in due e il campionato 
del mondo bilanciano alcuni di- 
fetti. 



BUBBLER 



Ultimate* cassetta L. 18000, joystick tastiera 
Per MSX, Spectrum. 



Bbblu bbblu, le mille bolle 
blu L'antica città di Irkon è 
sotto una dittatura lerrea 
ad avete appena scoperto la pos- 
sibilità di liberarla Da molto tempo 
it mago ha schiavizzato i suoi abi- 
tanti ed annullato qualsiasi forma 
di espressione e di opposizione 
L'assistente di Va ora, il ternbiler 
mago-dittatore, è stato imprigiona- 
to in una sfera di energia. Il suo 
potere stava diventando troppo 
grande e iniziava a minacciare 
quello del suo capo Klntor que- 
sto il nome del mago di seconda 
serie, aveva anche manifestato 
una certa simpatita per la popola- 
zione oppressa, Fortunatamente 
Klntor, prima di venire completa- 
mente annientato, vi ha insegnato 
come muovervi nei panni di 
un'ameba e difendervi dai numero- 
si nemici e vi ha confessalo il pun- 
to debole della dittatura racco- 
gliendo i numerosi lappi nascosti 
sotto dei passaggi segreti riusci- 
rete a distruggerla II vostro com- 
pito quindi è quello di muovervi 



ali interno di questa mastodontica 
costruzione nel tentativo di racco- 
glia re i tappi, eliminare gli animali 
malvagi creati da Vadra e rag- 
giungere le uscite L'ameba si 
muove in modo abbastanza ano- 
malo. Muovendo a destra o a sini- 



stra il joystick determinate la sua 
direzione, che è indicata da una 
specie di bussola nella parte inte- 
riore dello schermo, spostando la 
leva in avanti la fate avanzare e ti- 
randola indietro il b ubbie' salta 
Premendo il pulsante di sparo fate 
fuoco nella direzione indicala. So- 
lo eliminando i nemici, recuperan- 
do i Lappi e quindi raggiungendo 
l'uscita di questa prigione ri uscire- 
te a distruggere li m pero dì Vadra 
Un impresa turt'altro che facile e 
che richiede una cerio impegno 
per muovere l'ameba. 
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Bubbler non mi ha 
particolarmente 
entusiasmato e 
non mJ è tem- 
brato molto originale, La 
grafica è abbastanza ca- 
rina ma II sistema di con- 
trollo studiato dalia Ulti- 
mate è abbastanza com- 
plesso e poco immediato. 




PRESENTAZIONE 80% 

Simpatica copertina Istruzioni 
poco chiare 

GRAFICA 81% 
Grafica 3D m stile Ultimate an- 
che se su un tema abbastanza 
sfruttato. 

SONORO 70% 

Standard 

APPETIBILITÀ' 80% 
I movimenti sono divertenti e la 
sfida abbastanza impegnativa. 
LONGEVITÀ' 50% 
Le difficoltà di movimento vi an- 
noeranno 

VALORE 50% 

Un gioco medio di prezzo alto. 

GLOBALE 66% 

Un gioco senza in lamia e con 
poca lode 
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THING BOUNCES BACK 

Gremlln, cassetta L. 18. 000, joystick tastiera. Per C64 128, 
Spectrum, MSX. 
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Adesso dove vado? Chiuso io un budello, Thingie ricevo un insperato aiuto 



Thingie, la cosa, è un per- 
sonaggio molto noto ai let- 
tori più fedeli di Zzap! Nei 
primi numeri si alternava con 
Rocklord (il personaggio di 
Boulder Daah, non il profumo e 
tanto mano l'investi g a tore) nel 
molo dell'eroe del margine Thln- 
gle ha esordito sugli schermi dei 
videogiochi con Thlng On A 
Spring Ora il nostro simpatico Ti- 
ra-o- motta è pronto ad affrontare Ja 
sua seconda avventura ambienta- 
ta all'interno di un computer biric- 
chino che produce diabolici gio- 
cattoli. Thlng Botinoci Back è 
un plaìform game molto impegnati- 
vo sullo stile di tipo Spelunker II 
nostro simpatico eroe inizialmente 
è risucchiato all'interno di un labi- 
rinto di tubature sotterranee. In 
questa fase Thlngle deve rag- 
giungere una delle 11 uscite che 
conducono alle aree speciali po- 
polale da diversi alieni. La direzio- 
ne all'interno dei corridoi può 
essere variata utilizzando il joy- 
stick op pu re p rem endo i I p u I s an te 
di sparo (avete a vostra disposi- 
zione solo 8 cambiamenti di dire- 
zione) Una volta raggiunta una 
delle aree. Thlngle si muove in 
tutte le direzioni e naturalmente 
può anche saltare Lo scrollmg 
dello schermo è ottimo, a otto vie 
Il vostro compito e quello dr racco- 
gliere le parti del programma del 



computer che produce i cattivi 
giocattoli 

Floppy, chip di memoria, fogli di li- 
stato e nastri devono essere cer- 
cati attraverso le innumerevoli 
difficoltà dei 120 schermi che 
compongono le complessive 1 1 
aree. I nemici sono rappresentati 
da nove tipi di alieni che succhia- 
no la vostra energia. Altri pericoli o 



facilitazioni vengono dai raggi la- 
sor, da bottoni e pulsanti che per- 
mettono di ritardare i! tempo e di 
azionare piattaforme. Alcuni ripia- 
ni indicati con un punto di doman- 
da possono offrirò dei bonus in 
punteggio oppure nascondere del- 
le trappole mortali come dei grossi 
pesi che cadendo improvvisamen- 
te spiaccicano Thingie 




raunnnfraaa 




Il primo gioco 
della molla più 
pazza del mon- 
do non mi aveva 
entusiasmato. Il suo ri* 
torno invece mi he con- 
vinto ed ultimamente ho 
impiegato motto de/ mio 
tempo gioco a far salta- 
re* e muovere Thingie 
Ho molto apprezzalo an- 
che I vari efleti* di movi- 
mento come quando 
viene risucchiato nel si- 
stema di tubi. Thingie mi 
e talmente simpatico che 
mi commuovo quando ri- 
mane spiaccicato dal pe- 
si sospesi, 




!*> 
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Thlngle è un per- 
, I son aggio deci- 
'/7|\ l )| sa mente slmpa- 
_ lieo s questa 
sua nuova avventura è 
molto impegnativa ed è 
stata realizzala in modo 
splendido, Ottimo LI si- 
stema di scrolling a otto 
vie. Un consiglio: impera- 
le a muovere e s fare sai- 
lare Ja Cosa e soprattut- 
to studiate le innumere- 
voli possibilità di bonus 
contenute nel vari scher- 
mi. Le istruzioni conten- 
gono delle Icone che do- 
vrebbero aiutarvi nell* 
identificare I vsrl oggetti 
o personaggi. Peccato 
che non vengano spiega- 
te anche rutiliti e 
l'effetto che producono 
su nelle varie situazioni. 



Thingie, da brava molla satta, salta e salta 



PRESENTAZIONE 30% 
Le istruzioni non spiegano in 
modo sufficiente le numerose 
caratteristiche del gioco 
GRAFICA 91% 
Animazione molto divedente e 
sprìle ben delini ti 
SONORO 70% 
Più di 30 effetti sonori di sicuro 
effetto. 

APPETIBILITÀ' 90% 
Oltre 120 schermi da scoprire e 
studiare 

LONGEVITÀ' 93% 
E p uno di quei giochi che richie- 
dono molta esperienza ed appli- 
cazione. 

VALORE 79% 

E' sicuramente migliore di 
Thlng On A Sprlng. 

GLOBALE 69% 

Thlngle é tornato nef vostro 
computer. Tornerà sulle pagine 
di Zzap!? Chissà chi lo sa! 
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UVINGSTONE ...I Presume? 

Alligata, cassetta, L. 18000, joystick tastiera, 
Per MSX. Amstrad, Spectrum, C64. 



Dr, Llvlngstone, I pre- 
sume? è il Titolo di questo 
simpatico videogtoco pro- 
dono in Spagna dalla Qperasoft 
per l'Alligata e in teoria dovrebbe 
essere la frase che dovreste prò 
nundare una volta terminato II gio- 
co. Il Dr. Livingstone si é perduto 
nell'Africa più nera e misteriosa. 
Stanley organizza immediatamen- 
te una solitaria missione alla ricer- 
ca del mi lieo missionario. Prepara- 
tevi quindi ad affrontare Le difficol- 
tà e gli imprevisti della giungla 
ancora inesplorata II gioco inizia 
con il protagonista in maniche cor- 
te, con un li pi co e Emo Ilo da esplo- 
ratore sul capo e lo zaino sulle 
spalle in attesa di superare il primo 
ostacolo. Or. Llvlngstone, I 
presume? è composto da se 





S IST E M A P R O VATO Ir ftX 

PRESENTAZIONE 91% 
La copertina ha un' illustrazione 
simpatica e le istruzioni sono 
molto dettagliate e contengono 
le poke per vite infinite per Am 
strad e Spectrum, 

GRAFICA 72% 

Una grafica semplice ma inci- 
siva 

SONORO 50% 
La musichetta è noiosa e so- 
prattutto manca il ritmo tribale. 

APPETIBILITÀ - 70% 

Un pia t forni game con poco da 

scoprire 

LONGEVITÀ" 82% 

ma con molto da provare. 
VALORE 77% 
Un viaggio in un'Africa da fu- 
metti 

GLOBALE 81% 

Un gioco piacevole ed impegna- 
tivo. 



Livi ng stona ri* 
propone In mo- 
do pio dinami- 
co lo schema 
utilizzato da giochi tipo 
Manie Minor: plaiiorm game 
molto Impegnativi e che 
richiedono una certa pra- 
tica per studiare il modo 
di superare le varie diffi- 
coltà. Fondamentale è 
avere una buona coordi- 
nazione mano Joystick. 
Per I primi quattro livelli 
potete anche «tare tran- 
quilli perchè le Istruzioni 
contengono le planimetrie 
del primi 37 schermi. 



differenti livelli, ognuno con 
un'uscita da scoprire. 63 schermi e 
sette vite Stanley ha con sé boo- 
merang, pugnali, bombe a mano e 
aste. Ognuna di queste armi/ 
accessori devono essere impiega- 
te nel momento giusto e sono sole 
zionata con il tasto corrispondente 
da 1 a 4 II boomerang por esem- 
pio è utilissimo per colpire leve e 
pulsanti posti in luoghi altrimenti ir- 
raggiungibili mentre I 'asta vi tra- 
storma in piccoli Bubka per super- 
are cunette ed ostacoli I movi- 
menti dell'esploratore sono quelli 
classici: salto, piegamento, de- 
stra e sinistra. FI pulsante di sparo 
del joystick oppure la barra spazia- 
trice determinano la forza noces 





?y è cadalo netta buca 1 Per uscire usa il boomerang 




Atvto f Aiuto! Stanley è proprio inguaiato 



Questo genere 
di giochi non 
l'ho mai soppor- 
talo. Che noia 
continuare a girarovaga- 
re per trovare le i vari og- 
getti. 

Dr Livingstone però è abba- 
stanza atipico ed anche 
divertente. Non manca 
situazioni paradossali 
come quando dovete uti- 
lizzare Il boomerang op- 
pure saltare con l'usta. 
Otlims anche t'idea di In- 
serire una piccola mappe 
che vi aiuta durante II vo- 
stro viaggio. 



saria per utilizzare una delle quat 
Irò armi/ accessori (indicata da 
una barra di colore rosso). La par- 
te inferiore dello schermo contiene 
anche una seconda barra di colare 
verde che indica il consumo di cibo 
e acqua. 

Durante il viaggio ai traverso i set- 
te livelli potete incontrare pigmei, 
cannibali, alligatori, serpenti, scor- 
pioni, piranha, scimmie, lutti osta- 
coli mortali. 

Altri pericoli vengono dai proiettili 
dei vecchi coloni o dai dardi avve- 
lenati degli indigeni. Non mancano 
i passaggi segreti come quello 
contenuto nel tempio. <che può 
essere superato solo se si possie- 
dono 5 gemme 
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Armakuni è l'ultimo rimasto 
della setta dei Nmjuisu 11 
mito e la leggenda che cir- 
conda questi cavalieri ha 
sempre avuto molto peso in Giap 
pone perché la loro forza è addirit- 
tura, superiore a quella dei Samu- 
rai. Come tutte le razze nobili e 
potenti, anche i Ninja hanno i loro 
nemici ed in questo caso è Kanu 
taki, il terribile Shogun del clan de- 
gli Ashikaga che sogna di conqui- 
stare i Ninja e di impadronirsi delle 
loro immense conoscenze E il 
suo desiderio diventa realtà du- 
rante il raduno meditativo di tutti i 
guerrieri Ninja che si svolge, ogni 
dieci anni, sull'isola di Un Fan do- 
ve si riuniscono per venerare lo 
Shiva dei Ninja Bianchi ed appro- 
fondire il loro sapere con lo studio 
delle pergamene Kaga Ir un mo- 
mento così solenne Kanutaki rie 
sce a richiamare tutti gli spiriti 
maligni del mondo di Nether che b 
aiutano a sottomettere gii increduli 
Ninja e gli permettono di installarsi 
sull'isola di Lin Feri protetto da 
guardie e samurai. Probabilmente 
Kanutaki avrebbe dominato per 
sempre i Ninja. se si fosse accorto 



delle nude mani . ti controllo del 
guerriero avviene esclusivamente 
via joystick con un sistema abba- 
stanza complesso denominato 
dalla System 3 "movimento relati- 
vo", Praticamente questo significa 
che le direzioni e i comandi che 
date sono sempre nienti alla posi- 
zione del guerriero rispetto allo 
schermo e quindi non sono asso- 
luti. Per spiegare meglio questo 
sistema le istruzioni consigliano di 
fare molta pratica ed inoltre con- 
tengono un piccolo schemino del 
joystick con dei numeri corrispon- 
denti alle varie direzioni II jovsiick 
ha quattro diverse funzioni: senza 
armi e senza premere il pulsante di 
fuoco potete esclusivamente 
muovervi lungo i sentieri mentre 
con il fuoco premuto potete attac- 
care e difendervi contro i seguaci 
di Kunitaki. Arnakuni ha a sua dis- 
posizioni diversi tipi di armi, e 
quindi di metodi di combattimento 
Inizialmente utilizza i calci e pugni 
delle arti marziali. Quindi, una vol- 
ta raccolte le varie armi, può fare 
affidamento sul Numchukas, la 
spada, la lancia e le stelle di Shuri- 
ken II gioco é diviso in sei diversi 1 





Meditate davanti at Buddha e avrete i suoi consigli 



che un cavaliere era sfuggito al 
suo blitz Arnakuni, salvatosi solo 
per caso perché quando i suoi 
compagni partirono per la riunione 
rimase a custodire il Burkinkan 
Srure. è ora rimasto l'ultimo dei 
Ninja. Appena venuto a cono- 
scenza di quanto accaduto 
sull'isola di Lin Fen. Arnakuni deci- 
de di vendicarsi e di restituire il 
potere e il prestigio perduto ai Nin- 
ja Questa è Ha leggenda che ispira 
the Last Ninja, il groco che ha avu- 
to ben 13 mesi di gestazione II 
gioco inizia con Arnakuni fermo nel 
centrò del sentiero, indeciso se 
andare a nord o a sud II nostro 
eroe è avvolto in una tuta nera, in- 
dossa un passamontagna ed è ar- 
malo solo della sua intelligenza e 




Attento alle sabbie mobili ' 

livelli caricabili con fi sistema multi 
load" i primi quattro sono composti 
da 25 schermi ciascuno, mentre 
gli ultimi due sono di 15 schermi 
Nelle prime due locazioni ambien- 
tate in campo aperto bisogna di- 
fendersi dai Samurai e cercare 
armi ed oggetti che sono indispen- 
sabili durante tutta l'avventura. Il 
primo oggetto da raccogliere è si- 
curamente la borsa che vt permet- 
te di contenere tutti gli altri Anche 
in questa operazione dovete muo- 
vervi in modo preciso facendo in- 
chinare il guerriero fino a toccare 
l'oggetto da prendere. Le altre 
quattro locazioni sono i giardini 
del palazzo, i sotterranei, 
l'accesso al palazzo ed infine il 
palazzo vero e proprio con le 
stanze reali. Le istruzioni in italia- 
no contengono dei piccoli disegni 



Sicuramente è 
un mega gioco 
se si considera 
Il tempo che te 
due equipe di program- 
matori della System 3 ha 
Impiegalo per realizzar- 
lo. 

The Last Ninja ha molti pregi 
come la spendida grafica 
e l'ottima atmosfera da 
Giappone feudale un po' 
mistico e violento. Ho 
trovato anche un giusto 
equilibrio tra t vari com- 
bat i imeni f e la tecnica ti* 
pica richiesta dagli av- 
venlure dinamici. 




Circa 3500 ipri- 
te, più di 400 

schermi» 12 mu- 
siche dì accom- 
pagnamento sono alcuni 
dei dati tecnici di The Las! 
Ninja II caricamento multi 
load non è noioso ed il 
gioco può essere rico- 
minciato dal livellto in cui 
siete morii senza dover 
ricaricare il gioco. Non 
male vero? GII amanti del 
giochi labirinto che ri* 
chiedono carta e penna 
per disegnare le mappe 
possono essere vera 
mente soddisfati!. 



% 

i sot- 



PRESENTAZIONE 85 
Caricamento con musica di 
totondo Ottime le istruzioni 
GRAFICA 94% 
Sicuramente la parte migliore 
del gioco sia per l'animazione 
che per i fondali di paesaggio. 
SONORO 60% 
La musica è stupenda ma man- 
cane completamente gli effetti 

APPETIBILITÀ' 82% 
Combattimenti e numerose dif- 
ficolta da affrontare 

LONGEVITÀ' 80% 

con un buono spirito di os- 
servazione non sarà difficili 
trovare la soluzione, 

VALORE 80% 

Un multi load che vale ogni mi 

nuto di attesa 

GLOBALE 90% 

Un gioco pieno dì fascino cor 
tanti succosi particolari 



dei numerosi oggetti ed armi che i 
potete raccogliere Durante il gio- 
co lo schermo visualizza una bar- 
ra che indica le ferite dei nemici, la 
vostra forza, gli oggetti trasportati 
e le armi possedute. Ogni oggetto 
contenuto nella sacca può essere 
selezionato con i tasti funzione. 
Ogni avventura inizia con tre vite. 
Perdete una vita se si riduce a ze- 
ro la vostra energia oppure se fate 
qualche errore nei vari attraversa- 
menti, li pò sabbie mobili o ruscelli 
Se raccogliete una mela guada- 
gnate una vita extra mentre se ini- 
ziate la seconda parte con una 
vita sola, ne ricevete automatica- 
mente una . 
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Pulsante di freezer 
Turbo disk 
Turbo tape 
Pulsante di reset 
* Basic toolkit 
L/M monitor 



LH CARTUCCIA DI UTILITV 

Pili' COMPLETA 
PER IL TUO COMMODORE ! 



£ 89.000 




MANUALE 
IN ITALIANO 



Interfaccia centronics 
Game killer 




NUOVA VERSIONE 



IMOUMIAUIUHUJ 



SHADOWLAND 



(Namco 1987) 



^^ iete veramente stufi dei solili 

^J videogiochi, non ne potete 


a destra, che ci dà una visione 


WER 


Se accoglieremo l'invito e nsalire- 




Il MONEY, invece, è un'entità inuti- 








le e importantissima al tempo stes- 


le superiore dello schermo scWo- 


mostriciattoli o di scappare dai mul- 








tiformi alièni che popolano ormai 


espressa in POWER, MONEY e te- 




salone nascosto, sfidati a una parti- 


da anni il mondo dei coin-op? 


sori vari da raccogliere lungo il per- 


teggio, cioè uccidendo avversari e 


ta a dadi dalle divinità locali, 


Allora per voi non c"è niente di me- 




raccogliendo le loro "anime" e vari 


La partita si svolge in tre manche. 


glio che giocare d'azzardo con gli 


ii POWER, ahimè, è la parte dolen- 




con in palk) una atra EefnprL 1 più al- 


dei dèlia Terra delle Ombre"! 


te del gioco perché come sembra 


non putì essere considerato come 


ta (2.000. 5.000 e IO 000 dollari,. 


E' qugsta infatti l'opportunità che ci 


capitare sempre più spesso negli 


un punteggio perché è basilare 


in ciascuna delle quali possiamo 


oltre questo SHADOWLAND, 


ultimi tempi, il videogioco rispec- 


per lare acquisti, e giocare con gli 


scegliere pari (EVEN). dispari 


che pare a prima vista un vìdeogio- 


chia la realtà: una volta persa una 




(ODD) Oppure abbandonare [GIVE 




vita la partita finisco! 




UP1 e tornare nel gioco normale. 


dotato di molte particolarità miste- 


Quindi bisogna cercare di prestare 


pensato: "Gioco d'azzardo"? Sarà 


Ma la parte più esilarante è costituì 




molla attenzione ai colpi degli av- 


qualche "ruberia" del computer!". 




La prima cosa che saha all'occhio 








analizzando quesio videogioco è 




girovagare, dopo aver ucciso un 


perdanq, e dai messagi scritti che 




gioco inolerai*, perché abbiamo a 


enorme ranocchio, comparirà la 


accompagnano tutta la sequenza. 




disposizione solo 16 possibilità di 


5TEPONONEOF THE 


Ma questa non, è la sola situazione 


proprio è quella inferiore, mentre 


"contarlo", tante quante sono le li- 


LITTLE FRQGANDCLIMBUPTO 


dotata di una tale comicità: ce ne 



s di radar, neette e 




cose più strampalate come un 
mpaticissimo gatte- miagolante 
ie ci protegge dai nemici, oppure 



Possiarr 
finché n 



"guardiano' finale si ponga in me 
tazione davanti a un tempietto e 
Sor sbrigare il gravoso compi U 



sloggia li ad; 


ri (tura da 


un doppio 


corpo dj ballo 




q immagi- 




che fa >[ 


protagoni- 


stai)? 








e, SHADOWLj 








divertente e 


. ■.:■■■ ,:. 


accompa- 


Sante emn 


ragrafoa 


alMbzza 






















ricordare 




bile GH 




GOBLINS 
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fN Lesto mese vagliano esse- curi subito; EXER1ZER è decisa 
^( re veramente generosi: do- menle più tacile e giocatale, prò 








pò aver soddisfatto i patiti prio pecche è dotato di un movi 






cìl-ì.g novità con SHADOWLAND. mento non-rialti, con una vr-int;-: 


- -4A 
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tempi, abbiamo deciso di dedicare te dal joystick, anche se il nostre 


JH 




un pensierino eriche ai più invele- aereo può spostarsi salo nella mei 


J^Hb 




rati tradizionalisti. inferiore dello schermo, anziché 


^rar 




Inietti EXERIZER. qualcuno l'avrà dappertutto. 






già subodorato vedendo il medesi- La struttura del gioco ricalca a gran 






mo pretisso e la stessa casa co- di linee quella dell'antenato, anch 






strutlrree. è un diretto discendente se è suddivisa in STAGE ben sepa 






del famosissima EXERSON, retigli urti dagli altri. 






l'aereo più pazzo del mondo, dal Nel primo STAGE dobbiamo attrai 






movimento quasi incontrollabile. taro un enorme biscione che on 
Chi aveva avuto un incontro tran- deggia velocissimo da una parte 


f3/iaé 90W£% ' GX6ZJ3 


mati-co con il sug antenato si rassi- all'aJtra dello schermo, guidato d 


Le streghe hanno spùria a nirtn^'io 


UnMIwv^li 


Un 'botto' pirotecnica- contro la leste dei drago' 


una strega che sta a cavalcioni n 


perché dobbiamo cercare di colpire 


*m*m --■- XXffX NMM' 'ttt> 


prossimità della testa; bisogna col- 


un'astronave madre che si sposta a 


"^ ^T^^_ ' *"* 


pire proprio sul muso diverse volte, 


scatti per evitare i nostri colpi e che 




cosi da tarlo rimbalzare verso l'alio 


nel contempo scarica valanghe d 




finché non scoppia e ci lascia faccia 






a l'accia con la strega, che cercherà 


no gn buon carico di proiettili, che 




di impedirci di prendere una magica 


per fortuna sono eliminabili dai no- 




pillola con impressa una P P sta 






per power, g Increment 


l\. timo STAGE, finito il quale rico- 




to numero dei colpi veloci che, al 


mincia il ciclo con avversari simili. 






ma non uguali, è il più semplice e 




EXERION, sono colpi doppi. 


quello che dispensa il maggior nu 




mentre il colpo lento è singolo e 






molto grosso, anche se mollo bel- 






lo, goticamente parlando. 


gono addoso a velocità crescente: 




A proposito della grafica, sicura- 


se si riesce a eliminare una trentina 




mente questo è il punto che più 


di meteore, quelle successive 




dilferenzia i due giochi, eviden- 


avranno un valore sempre maggio- 






re, partendo da 1.000 punti (no 




EXERION e il suo discendente. 


siamo arrivali a ben 13.000 punti!). 




Net seconde STAGE abbiamo una 


Chiude il ciclo del gioco uno stu- 










GALAGA: gli avversari arrivano a 


dice "chiaramente", in giapponese 






ciò che abbiamo combinalo duran- 


1' 


alta dello schermo, da dove parto- 


te if gioco e ci elargisce un bonus 
supplementare. 




Nello STAGE successivo conviene 


ì;i dciinitiva Si lra.Ua di un buon 




fare immediatamente uso dei colpi 






POWER, accumulali, abbiamo intani 






a che fare con un enorme drago 






volante che non ci lascia motto spa- 


do di tempo, cioè lino a quando 






avrà imparato a memoria 1 poch 


1 


bìle eliminarlo prima che ci piombi 


STAGE a disposizione, giocando 
quindi all'infinito senza ecc ■■ .■ 




Il quatto STAGE è torse il più impe- 






gnativo, almeno nei cicli successivi 
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LO SPETTACOLO A 16 BIT 



C ondata dalla software hou- 
* se americana Mindscape, 
la Cìnemaware è nata con 
l'obiettivo dì proporr© video- 
giochi interattivi morto vicini 



per struttura e soggetto ai 
film. Sinbad , Defender of 
the Crown. SDÌ sono i primi 
titoli realizzati dalla Cinema- 
ware molto curati sotto tutti gli 



aspetti, dalla grafica alla pre- 
sentazione, alla musica. 
Dì prossima pubblicazione è 
King of Chicago, gioco 
ispirato ai gangster degli anni 



'30, mentre in redazione stia- 
mo attendendo con molta cu- 
riosità la conversione di Da- 
fender of the Crown per il 
Commodore 64. 



Il periodo storico è quello del 
XII D secolo, L'Inghilterra sta 
attraversando un momento 
difficile seguente la morte del suo 
re. Il vostro compito e quello di ve- 
stire i panni di un cavaliere Sasso- 



DEFENDER OF THE CROWN 

Cìnemaware, disco L. 69000, mouse. Per Amiga* Alari Sl\ Ibm, Macintosh, 
Apple IIGS, C64. 




rie e riportare l'unità e la serenità 
sull'isola britannica. Per conqui- 
stare questa egemonia dovete di- 
fendere il vostro castello dagli 
attacchi degli invasori Normanni, 
respingere gli eventuali sconlina- 
menti degli altri principi sassoni, 
investire le vostre ricchezze 
nell'apparato militare. 91 gioco è di- 
viso in cinque momenti fondamen- 
tali che richiedono azione, strale 
già e capacita militari tipiche dei 
war games. Inizialmente scegliete 
il personaggio da impersonare: 
Wolfric il Selvaggio è torte nel tor- 
neo cavalleresco. Wilfred di Ivan- 
hoe è appena sufficente con la 
spada ma è un abile leader. Cedrtc 



dì Rotherwood assomiglia a Burt 
Reynolds ha un carisma eccezio- 
nale mentre Geoffrey - Warren 
Beatty- Longsword è uno spadac- 
cino di prima categoria Natural- 
mente dovetele impostare la 
vostra strategia in base alle carat- 
teristiche del vostro guerriero. La 
parte centrale del gioco è rappre 
sentala da una cartina 
dell'Inghilterra divisa in 18 territori 
indicanti la posizione delle vostre 
truppe, il vostro castello e quelli di 
altri due cavalieri sassoni e di Ire 
Normanni. Un menù su pergame- 
na vi consente di consultare la 
mappa, indire un torneo, organiz- 
zare una campagna per con qui- 







i 

i 






à0^f-S : :\* 




jàà 


1 *"■#>* 


, 





VERSIONE PRO VATA AMIGA 

PRESENTAZIONE 90% 
Titoli in stile Hollywood e splen- 
dido libretto d'istruzioni pieno di 
dati di carattere storico e cine- 
matogralico. 

GRAFICA 99% 
Grafica, scusate, fotografia, 
da premio Oscar. 

SONOBO 70% 

Niente di spettacoloso Ottima 

la title song 

APPETIBILITÀ" 907» 
Strategia, abilità arcade e la 
possibilità di usare la catapulta 
LONGEVITÀ' 60% 
Alla lunga diventa tutto troppo 
meccanico. 

VALORE 75% 

Il prezzo scende, la qualità è 
sempre altissima 

GLOBALE 89% 

Hollywood sta per entrare se- 
derne nte nel vostro computer. 



stare territori e fare un raid alla 
caccia di soldi In Defender of 
Ih* Crown tutto avviene via 
mouse in modo semplice ed imme- 
diato. Con questo comando potete 
selezionare il territorio che volete 
occupare, costruire il vostro eser- 
cito, combattere con la spada, 
usare la lancia e la catapulta. I ter- 
ritori occupati sono colorati ed 
ogni territorio ha una sua rendita in 
vassalli ed oro. Più preziosi avete 
maggiori saranno le vostre possi- 
bilità di espansione. Con l'oro po- 
tete espandere il vostro esercito 
con soldati, cavalieri, catapulte 
(indispensabili per attaccare i ca- 
stelli} oppure costruire altri castel- 
li, ed organizzare tornei. Importan- 
te è sfiancare subito i cavalieri 
Normanni e concai stare il maggior 
numero di territori con il vostro 
esercito oppure più semplicemen- 
te vìncendo le slide nei tornei 
concon una semplice invasione 
oppure partecipando ad un torneo 




con cavallo e lancia Nel primo ca- 
so, quando non trovate alcun 
esercito l'annessione del territorio 
sarà automatica In caso contrario 
tutto dipende dalla consistenza 
del vostro esercito e dalla lattica 
utilizzata durante la battaglia. 
Questa fase è la più statica e du 
ledente di tutto il gioco visto che 
tutto avviene in modo matematico, 
senza grafica come nei più sem- 
plici wargames, Le sorprese di 
Defender of itie Crown non fi- 
niscono qui II leggendario Robin 
Hood è disponibile per ben tre voi 
te ad aiutarvi offrendovi i suoi ca- 
valieri. Per ottenere questo aiuto è 
sufficenie raggiungere la foresta 
df Sherwood Infine é possibile an- 
che salvare le damigelle dalle grin- 
fie dei Normanni In questa occa- 
sione dovete essere molto abili 
nella spada e se riuscirete in que- 
sta impresa vi assicunamo che la 
fanciulla vi saprà ricompensare 
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E* la nuova ge- 
nerazione del vl- 
deogiochL Su- 
perato lo stupore 
per la grafica vi assicu- 
riamo che vi divertirete 
conquistare 
Utilizzata al 
vostra abilità 
muovere le 
nellinvestrire 1 
gioco diventa 



molto a 
l'Inghilterra* 
massimo Ih 
latlica nel 
truppe e 
soldi, Il 



SINBAD AND THE THRONE 
OF FALCON 

Cinemaware, disco L. 69000, mouse. Per Amiga, Atari ST, Apple KOS. C64 



ancora più interessante 
se impersonate ogni voi* 
la un cavaliere diverso. 
In questo modo dovrete 
anche modificare fa stra- 
tegia In base alla sua 
abilità. 



Lf eroe è quello mitico delle 
mille e una none II suo 
compito è di salvare il Ca- 
liffo dall'attacco del Principo Nero. 
Il Califfo ha dei potere magici che 
gli permettono di trasformarsi in 
Falcone. Questa sua (orza perù ri* 
schìa dì imprigionarlo per sempre 
impedendogli di ritrovare le sue 
sembianze umane. 
Sinbad riceve l'incarica dalla pnn- 
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cipessa di salvare il Califfo. Il ma- 
gico personaggio deve difendere la 
città dagli attacchi delle armate 



delle forze del male disponendo 
l'esercito nei punti strategici della 
città e contemporaneamente sco- 
prire gli indizi che gli permettono dì 
risolvere l'enigma del Falcone. Per 
riuscire in questo compito Sinbad 
deve viaggiare molto a bordo della 
sua nave e soprattutto deve inter- 
rogare numerosi personaggi. 
Anche in Sinbad and the 
Throne of the Falcon tutto av- 
viene via joystick compresi gli in- 
terrogatori che vanno fatti selezio- 
nando una delle tre frasi a disposi- 



zione. Naturalmente non manca 
razione come quando il nostro 
eroe deve sfidare alla spada vari 
nemici, Principe Nero compreso. 




Rispetto a Defen- 
der of (he Crown, Sin- 
bad è molto più 
complesso ed im- 
prevedìbile! forse meno 
notevole dal punto di vi- 
sta della grafica, ma dì 
gran lunga più Impegnati- 
vo. Oltre 8 menerà ìn 
gioco le vostre doti stra- 
tegiche di combattimento 
e di navigazione, dovrete 
interrogare numerosi per* 
sonaggi e raccogliere gli 
indizi indispensabili per 
risolvere il gioco nella 
migliore tradizione degli 
adventure. 




VERSIONE PROVATA AMIGA 

PRESENTAZIONI 92% 
Veramente compieta compresa 
una breve storia dei lilm ispirato 
al personaggio di Sinbad. 

GRAFICA 99% 

Perfette sotto tutti i punti di vi- 
sta. 

SONORO 80% 
Discreto e ben realizzato di si- 
curo effetto. 

APPETIBILITÀ' 90% 
Appassionante e magico come 
le mille Q una notte... 
LONGEVITÀ 93% 
fate attenzione a non esa- 
gerare con le proposte alle da- 
migelle. 
VALORE 75% 

Il prezzo scende, la qualità è 
sempre altissima 

GLOBALE 89% 

M&ùq immediato di Defender 
of the Crown ma sicuramente 
più avvincente 
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Cinemaware, disco L.$9000, mouse. Per Amiga, Atari ST, Ibm, 
Macintosh. Apple MGS, C64. 



L| ESDI Al è un sistema di 
difesa americano basato 
sui satelliti ed è stato 
messo in stato di allerta quando 
l'Armata Rossa sovietica ha inizia- 
to a marciare su Mosca in occasio- 
ne del centenario delta rivoluzione 
bolscevica. Una vera rivolta da 
parte delle sere ito favorita anche 
dal KGB. la polizia segreta sovieti- 
ca. 

La tensione raggiunge il sua apice 
quando aeronavi sovietiche attac- 
cano la base spaziale cher con- 
trolla il sistema dei satelliti Sloan 
McCormick. il protagonista del gio- 
co e comandante delia forza SOI 
deve difendere l'intero sistema di 
difesa. 

A bordo della base spaziale ha a 
disposizione una serie di schermi 
che indicano la situazione strato 
gioca dell atmosfera (orbata! scan- 
ner), le condizioni dei vari satelliti 
e dell'intero sistema di difesa 
Quando l'attacco è minavvioso 
McCormick può salire a bordo della 
sua astronave e quindi uscire nello 
spazio per riparare i satelliti dan- 
neggiali ed eliminare ie aeronavi 




VERSIONE PROVATA ATftRI ST 

PRESENTAZIONE 91% 
Completa e spettacolosa, e la 
parte migliore del programma 

GRAFICA 99%' 
Splendila ed eccezionale 

SONORO 73% 
Di sicuro effetto 

APPETIBILITÀ' 80% 
A metà tra Reld Over Mo- 
tcow e Star RaJder fi con 
una grafica eccezionale 

LONGEVITÀ' 60% 

ma con una gioca bi li tà ap- 
pena sufficiente 
VALORE 60% 
Il prodotto in sé non é niente 
male, ma non ha tutti i numeri 
necessari per nmanere a lungo 
sul monitor 

GLOBALE 70% 

Il meno convincente dei gìechf 
della Cinemaware, 



sovietiche 

Il pannello di comando del caccia 
contiene informazioni sulla veloci- 
tà, fa terza degli schermi di prote- 
zione e dell'energia Durante i 
volo si può consultare la mappa, 
verificare la condizione dei satelliti 
ed eventualmente ricevere mes- 
saggi dalla base In caso di ne- 
cessità si deve tornare alla base 
per il riforni mento oppure per ripa- 
rare gli eventuali dann 
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SUPER SUNDAY 

Nexus, cassetta L.l8.000,disco L. 25. 000, perC64. 



La cosa interessante di que- 
sto programma è che con- 
sento di far giocare una 
contro l'altra due qualunque tra le 
squadre che hanno partecipato al 
Superbo w/ dal 1966 ad oggi. Cia- 
scuna squadra resta ledete alla 
squadra originale, con i nomi dei 
giocatori e le toro statistiche sta- 
gionali {medie, yarde corsa, rice- 
zioni. TD, ecc.) n prodotte accura- 
tamente. 

Coma tutti ì giochi recensiti in que- 
sto articolo, c'è l'opzione per uno e 
due giocatori. Nel primo caso si af- 
fronta una squadra 'intelligente' 
con Erollata dal computer, che si di- 
mostra essere di talento conside- 
revole. Le partite durano 20, 35 o 
45 minuti m tempo reale e il gioco 
comincia subito dopo aver fatto 
questa scelta 

Un esauriente schermo di status 
visualizza: tempo attuale, quarto, 
down, yarde, posiziono della palla 
e risultato dell'ultima azione ese- 
guita Benché dettagliata La lista è 
molto immediata e la situazione at- 
tuale è subito comprensìbile. 



Premendo qualunque tasto appare 
lo schermo delle azioni, con una li- 
sta di 11 azioni d'attacco: tre 
sneak , quattro corse e tre lanci 
La successiva scelta prevede la 
selezione della formazione Ci so- 
no tre varianti: prose! . tre back o 
quattro ricevitori. Per completare 
lo schema vengono infine s ce Ili un 
quarterback e un mediano^ 
ricevitore. 

Per definire lo schema difensivo si 
usa una serie di opzioni simile. Ini- 
zialmente si sceglie lo schema d'i- 
fensivo base tra i tre disponibili: 
normale, contro la corsa o il lancio. 
Segue la scelta trai 2 speciali dis- 
posizioni difensive e terminata la 
scelta delle opzioni comincia il gio- 
co 

L'azione è visualizzata in stile te- 
levisivo, con gli sprile che si muo- 
vono in modo convincente e ri- 
spondo per letta mente ai vostri 
comandi. Errori umani occasionali 
tra cui fumate , intercetti, falli e in- 
fortuni danno ulteriormente la sen- 
sazione di trovarsi "in mezzo alla 
mischia" 



Uno dei fattori più attraenti di Su- 
per Sunday è la velocità del si- 
stema di selezione. Non c'è biso- 
gno di aspettare che il programmi 
pensi o visualizzi uno schermo: il 
giocatore fa semplicemente le sue 



scelte e passa al successivo 
schermo delle opzioni alia velocità 
che gli aggrada. Le opzioni sono 
semplici, ma incredibilmente ver- 
satili e offrono al giocatore una va- 
sta gamma di scelte e obiettivi. 



Un furioso scontro sulla linea di goal: toucndownti 
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L'aziono frenetica di Super Sun day Italia V non è mai stata cosi entusiasmante 



le istruzioni sono eccellenti e 
spiegano benissimo il funziona- 
mento attentarne ni e studiato e 
meravigliosamente presentato del 
programma. Sommate questo e la 
stupenda giocabililà al latto che 
avete 40 diverse possibilità (ohe 
offrono un totaEe di 400 diverse 
partite) e otterrete un qualcosa 
che si avvicina di molto al sogno 



americano {per l'appassionato di 
football), 

JR 

Super Sunday è uno dei giochi 
di football americano più facili da 
usare, ctò nonostante ia sua sem- 
plice struttura contiene ciascun 
singolo elemento delio sport. Pren- 
dete parte in ciascuna aziona e 



l'esito dipende sempre dalla vostra 
scelta. Non da un elemento casua- 
le generato da! computer, li com- 
puter d un degno avversario, 
anche quando dovete calciare un 
tield goal con pochi secondi alla fi- 
ne della partita f Una grafica reali 
stica non è mai stata implementata 
con successo in un programma di 
football americano, ma Super 



GFL CHAMPIONSHIP FOOTBALL 

ActlvìsÌon r eass#lta L.1 S-000, disco L. 25, 000/49. 000. Per C64, Atari ST, Amiga. 



U- na stupenda presentazione 
visiva è la maggiore carat- 
teristica di Champion?» 
hip Foolball l'azione è 
visualizzata tramite un'insolita vi- 
sta 30 "dal casco 1 * Il giocatore 
viene coinvolto in ogni azione, sia 
d'attacco che di di tesa» parteci- 
pandovi attivamente Questa azio 
ne in stile arcade è completata da 
una sezione di strategia in cui si 
decidono le mosse d'attacco e di 
di lesa (per una più completa de- 
scrizione vedi ia recensione nel 
numero scorso della versione per 
ST, ndr). 



Bisogna dire che questo è un ten- 
tativo ammirevole di implementare 
un'idea originale, ma sfortunata- 
mente non c'è abbastanza libertà 
nelle sequenze arcade. Quasi tut- 
te le mosse sono rigorosamente 
imposte dalle treccie e solo nelle 
azioni di ritorno di un calcio il gio- 
catore ha vera libertà di movimen- 
to. Il gioco è perù eccellente in 
quanto a simulazione tattica e Lo si 
apprezza quando è giocato da due 
persone Provatelo prima di com- 
prano. 

JR 






PRESENTAZIONE 9 

E K user friendly' e ha tulli i di 

versi aspetti del gioco 

VISUALIZZAZIONE 
82% 

Molto convincente Un po' de- 
bole graficamente, ma riesce a 
generare l'eccitazione di un 
partita di football 

GIOCA BIUTA" 93% 

Una gioia da giocare: combina 
perfettamente spessore e sem- 
plicità. 

AUTENTICITÀ' 96% 
Un mucchio di fatti e cifre esat- 
ti, 40 vere squadre e schemi di 
gioco che aoenscono perfetta- 
mente alle regole. 

AVVERSARIO 92% 
Molta varietà e libertà dazione, 
con il computer in grado di gui- 
dare una qualunque delle 40 
squadre. 

VALORE 88% 
Un acquisto essenziale per 
qualunque fan di football ameri- 
cano, 

GLOBALE 92% 

Un prodotto superlativo la mi- 
gliore simulazione di fooibal sul 




Questo è senza dubbio il più emù 
siasrnante gioco di football dal 
punto di vista grafico. Il realismo è 
ottimo e la moltitudine di mosse 
crea una cena atmosfera. Il guaio 
è che si ha l'impressione di avere il 
controlla di solo alcune di asse e 
di conseguenza mi sono sentito 
un po' frustrato. Il gioco ad un solo 
giocatore è noioso e per niente ir- 
resistibile, ma l'opzione a due gio- 
catori offre divertimento e un alto 
livello di sfida. 

PS 

f . Primo down e centimetri. . . 

l'azione vista con gli occhi del running 

back. 

2 Un tentativo di field goal . , da 

quella disianza ? 



PRESENTAZIONE 907* 
Pulita e ben latta 

VISUALIZZAZIONE 90% 
La convincente grafica 3 D ri- 
produce molto bene l'azione. 

GIOCABILITA' 76% 
Un po' limitata con schermì ar- 
cade ripetitivi, ma la sezione 
tattica e buona 

AUTENTICITÀ" 95% 
Aderisce perfettamente alle re- 
gole e l'esecuzione è mollo rea- 
listica 

AVVERSARIO 93% 
Il computer è difficile da battere 
e ci sono 28 squadre da sfida- 
re. 

VALORE 797» 

Un buon investimento per colo- 
ro che non possono, ma vorreb- 
bero, partecipare allo sport 
vero 

GLOBALE 82% 

Un ottimo gioco strategico. Pro- 
vatelo se pensate di poter ac 
celiare i limiti di gioco. 



Sunday offre una grafica ben ani- 
mata. In parole povere, questo è il 
più realistico ed evocativo gioco di 
football americano disponibile per 
HC64. 

PS 
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TOUCHDOWN FOOTBALL 

Arialasoft.cassetta L, 18*000, disco L. 25. 000, Per C64, 



Tft OilHi E-J.O E UJfitTOft 



T~ calore l'opportunità di parte- 
cipare al gioco muovendo 
col joystick uno dei giocatori 
in campo L'incontro sé svolgo su 
un campo a scorrimento panorami 
co, con la durata di ciascun quarto 
definibile tra 5 e 15 minuti Appena 
è stato deciso il latto re tempo ap- 
paiono i giocatori e viene stabilito, 
tramite un testa e croce, chi cal- 
cerà la palla 

L'azione di gioco viene decisa 
muovendo il joystick in una delle 
otto direzioni, equivalente ad un 
particolare schema, e premendo 
quindi il pulsante di tuoco per con- 
fermarla Diventano quinci dispo- 
nibili altre otto mosse particolari, 
delle quali ne viene scelta una 
operando come in precedenza 
Una volta scelti gli schemi si co- 
mincia il gioco premendo il pulsan- 
te di fuoco. La palla viene passata 
al quarterback che la riceve auto- 
maticamente. Il controllo passa 
ora al giocatore che può muovere 
io sputo ovunque per lo schermo, 
Premendo il pulsante di fuoco si 
lancia la palla al giocatore preseci 
to Giocando in difesa, si controlla 
col joystick uno dei iìnebacker, 



SELECI f ORMAI I OH 




Entrambe le squadre netf/huddle in preparazione dell'azione. 



Sulla carta, sembra ottimo, ma 
sfortunatamente non funziona per 
niente. La grafica è tu tf altro che 
eccezionale: i giocatori sembrano 
un congrega di gobboni, 
l'animazione è scadente e lo scroi - 
ling ricorda un terremoto. La rispo- 
sta dei joystick è lentissima e di 
conseguenza il programma è fru- 
strante da giocare. Quello che i 
programmatori hanno cercato di 
ottenere è ammirevole, ma sfortu- 



natamente l'elemento giocabilità è 
del lutto assente, Peccato, perché 
c'è qualcosa di buono. 

JR 

Non sono per niente entusiasta di 
questa brutta simulazione. La gra- 
fica è grezza e l'animazione dei 
giocatori per niente convincente. 
L 'azione è tenta e nonostante i me- 
nù di facile uso mi sono sentito 



PRESENTAZIONE 88% 
Sistema di menù facilissimo da 
usare e istruzioni ben scritte. 
VISUALIZZAZIONE 34% 
Scadente, con sprite grezzi e 
poco realistici che si affrontano 
su un campo che soffre di fre- 
quenti terremoti 
GIOCABILITA' 397* 

I giocatori si muovono lenta- 
mente e le risposte del joystick 
sono sempre in ritardo: dopo un 
po' ci si sente frustrali. 
AUTENTICITÀ' 82% 
Aderisce rigorosamente alle re- 
gole, ma i giocatori sono per 
niente realistici nei loro movi- 
menti. 

AVVERSARIO 78% 

II computer è impegnativo ma 
non imbattibile. 

VALORE 39% 
Troppo caro per quello che of- 
fre. 

GLOBALE 45% 

Una buona idea rovinata dal 
pessimo aspetto e dalla scarsa 
giocabilità 



spesso frustrato, La sezione ar- 
cade è un vero fallimento: vi resta 
tra ie mani una simulazione poco 
convincente. 

PS 



SUPERBOWL 

Ocean, casseUal.1S.0QO.Per C64, Spectrum. 



Fir essendo datalo, era il 
gioco ufficiale" del Super- 
bowi 1985/86 (New England Pa- 
thots contro Chicago Bears}, è 
ancora un buon gioco; combina 
strategia e azione arcade per ri- 
creare le emozioni dell'incontro più 
importante della stagione. Super- 
bo wl è sia per il principiante che 
per l'esperto, ed è accompagnato 
da una cassetta audio che spiega 
le regote del gioco (in inglese, of 
course ). Bisogna essere bravi nel 
controllare l'azione tramite il joy- 
stick, invece di definire semplic- 
mente gli schemi e poi osservare 
gli esili elaborati dal computer 
Si controlla l'azione tramite una 
serie di menù a una volta eseguite 
le scelte necessarie si passa al 
controllo iramite joystick 
Sulla destra c'è una veduta aerea 
del campo i giocatori sono ratJigu 
rati da patetici quadratini Con una 
pressione del pulsante 'si passa* 
la palla al quarto* back e quindi il 
giocatore guida la sua controparte 
elettronica attraverso l'orda di gio- 
catori avversari Se avete selezio- 
nato un'azione di lancio e il quar 



terback non ha superato la linea di 
scrimmage, la palla viene lanciata 
premendo il pulsante II controllo 
passa automaticamente al ricevi- 
tore appena questi riceve la palla, 
Una linestra si espande sul lato 
sinistro dello schermo dopo cia- 
scuna azione e potete assistere 
ad un 'replay' dell'azione stessa 
con giocatori alti tre quarti di 
schermo, raffigurata come su un 



tabellone luminoso. 
In difesa, il quadratino' prescelto 
può muoversi sia in posizione 
d'intercetto che a marcare un gio- 
catore avversario Per eseguire 
punt e calci si deve smaneìtare il 
joystick avanti e indietro facendo 
crescere una barra di potenza': 
quando ha raggiunto il livello 
d'energia sufficiente si preme il 
pulsante per calciare la palla, 
Supeibowl è un programma che 
colpisce subito, ben disegnato e 
prò sentalo, ma con un difetto fon- 
damentale: non riesce a compete- 
re contro un avversario umano. 



L'avversa rio- computer è troppo 
debole, a meno che non siate 
completamente dei principianti, e 
quindi la versione ad un giocatore 
diventa subito noiosa La versio- 
ne a due giocatori è invece stu- 
penda: una vera battaglia testa a 
testa in siile arcade Acquistatelo 
se avete un amico m grado di sti 
darvi 
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PRESENTAZIONE 93% 

Si s tu ma di menu di lacile uso, 
completato dalle utili istruzioni 
su cassetta audio 

VISUALIZZAZIONE 74% 

La gralica dello schermo di gio- 
co principale è patetica, ma è 
compensata dalle stupende se- 
quenze dei 'replay'. 

GIOCABILITA' 84% 

Da giocare in due. l'avversa rio- 
computer è completamente 
inetto 

AUTENTICITÀ' 83% 
Tutta la spettacolarità e pompa 
dell'occasione è stala catturata 
attentamente 

AVVERSARIO 23% 
Purtroppo, l'avversario compu- 
ter gioca come un idiota. 

VALORE 70% 

Un lussuoso 'package' ad un 

prezzo favorevole, 

GLOBALE 80% 

Una brillante versione a due gio- 
catori, ma soltanto un primi- 
I piante troverebbe impegnai ivo il 
computer 



Sono in edicola 
le due riviste mensili 
con cassetta di 
Adventures 
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Ecco. . . all'ultimo minuto dell'ultima ora dell'ultima scadenza di stampa, 11 
Vecchio Mago Merlino varca la porta del grattacielo ZZAPÌ con le ultime no- 
vita In fatto dì avventura. Fremete per la aaga della Magne tic Se r oli, Gulld of 
Thieves, una vera chicca, Urlate di gioia per il solletico che vi provoca 
l'ultimo furioso titolo della Infocom, Bureaucracy* Gettate via le vostre bac- 
chette, tagliatevi le lunghe barbe e fate il pieno della rubrica che rinfresca 
paitl che molti maghi non sanno neanche che esistono. ■ . 



BUREAUCRACY 

Infocom/ Actìvi Sion, solo disco L. 49.000. 
N.B. Per Commodore 128 e altri computer, 




ouglas Adams Iha 
fatto con Hitchhi- 
kers. J] Mago non 
sa dire esattamente 
cosa abbia fatto, ma Hitchhi- 
kers è uno dei giochi più ven- 
duti giochi della Infocom* Ora 
l'ha fatto di nuovo con Bu- 
rcaucracy. Si, non c'è alcun 
dubbio, questo gioco è inge- 
gnoso come Zork, contorto co- 
me Hitchhikers e frustrante 
come trovare occupato il 12 
per la ottocentesima volta di 
fila. . . Ma e una tortura deli- 
ziosa, niiei apprendisti, e devo 
consigliarvi di tirar fuori i vo- 
stri soldini e aggiungerlo alla 
vostra collezione. 
Questa e la storia. Avete cam- 
biato lavoro e, cosi facendo, in 
dirizzo. Il vostro nuovo datoW 
di lavoro, HappHec, intende 
mandarvi in viaggio di lavoro, 
tutto pagato, a Parigi e la vo- 
stra banca vi ha inviato un 
modulo per il cambio 
d'indirizzo che voi avete com- 
pilato e rispedito al mittente. 
Ora dovete soltanto aspettare 
che arrivi il postino con un 
beli assegno dal vostro datore 
di lavoro cosicché possiate In- 
cassare dei soldi, comprare il 



biglietto dell'aereo e partire. 
Sfortunatamente, qui comin- 
ciano i guai. Sembra In fa in 
che il computer della banca 
non abbia digerito il vostro 
cambio di Indirizzo e abbia 
spedilo il tutto al vecchio indi- 
rizzo. Per farla breve , niente 
soldi dalla filiale della Fidu- 
ciary Trust. Aggiungete a ciò il 
fatto che il postino ha brava- 
mente consegnato Lulta la po- 
sla della vostra via ai numeri 
civici sbagliati ed ecco che co 



m Ènei ale ad avere qualche pro- 
blema. 

Dopo che avrete Ingaggiato 
battaglia con la banca, con 
una vecchia armata di fucile 
per elefanti, con un pappagallo 
psicotico, con un lama affama- 
to e con un freak paranoico 
che vive in una casa eamu Ma- 
ta e intrattiene gli ospiti con 
aggeggi mortali, vi accorgerete 
non solo che avete un proble- 
ma, ma che state cominciando 



ad avere dei seri disturbi 
mentali. Questo è materiale da 
uomini in càmice bianco e è 
probabile che siano li per voi. 
La confezione è stupenda nel 
solito stile Infocom e contiene 
una fìnta rivista intitolata 
POpular Paranoia' e un modu- 
lo di richiesta in tre copie per 
la nuova carta di credito Bce- 
zen 11 modulo stesso^ diver- 
tente: le t<-p ropie sono diver- 





avventura 



se, quindi mentre segnale le 
raspili ne rhe vi Interessano 
sulla prima copia slate se- 
gnando altre e a sei line 
nell'ultima copia dove sono 
scritte cose come "Beezer pud 
firmare doeu menti a mio no- 
me di cui io sarò responsabile 
penalmente' oppure altre e più 
oscure dichiarazioni (come 
'Mi piacciono le pecore*, tanto 
per dirne unaJ H 

1 'PR' raccontano che Douglas 
Adajns ha veramente avuto 
del problemi in seguilo ad un 
cambio di indirizzo (e chi non 
le ha avute?) e che da qui è 
naia l'idea del gioco. La buro- 
crazia, sia nelle banche 
(quando vi fanno Tare la spola 
tra un ea ss le re e l'atro) che 
sui taxi (voi avete carte di cre- 
dito (7) e loro vogliono solo 
contanti), viene ridicolizzata e 
ma lede Ita per lutto il gioco. 
[1 gioco comincia chiedendovi 
di riempire un modulo (su 
schermo) per la licenza d'uso 



di un programma, che poi non 
svolge le funzioni promesse, . , 
Ma in ultima analisi, sono gli 
spunti di instino umorismo 
che Tanno' Il gioco e non pote- 
vano che venire dalla mente 
sballata di Adams. Ad esemplo, 
il pappagallo non ha l'ala sini- 
stra quindi è un 'destro' e alla 
minima provocazione sputa 
fuori propaganda fascista, na- 
turalmente, in un altra partita 
potrebbe avere solo l'ala sini- 
stra. . 

C'è poi l'Inqualificabile 'ncrd H 
che continua a tampinarvi per 
vendervi le più inutili e orren- 
de periferiche per computer, 
Ignoratelo e le sue ultime pa- 
role saranno: "ik-yf Posso usrt- 
rc con tua sorella?]" Bah. 
Un nuovo sistema dj domanda 
e risposta vi consente dì avere 
conversazioni più concise con 
l personaggi. Al di là del solite 
forme di comunicazione Info- 
com, vi capiterà che i perso- 
naggi del gioco vi rivolgano 



delle domande. In questi rasi 

dovrete dare risposte precise, 

come In questo caso: 

'Vuole fare un prelievo?' 

>Si 

L'impiegato vi dà un modulo 

per i prelievi. 

Questa 'novità' viene usata 
molto bene in alcune situazio- 
ni, particolarmente nel fast 
food, dove vi viene chiesto se 
volete coca dietetica, acqua 
distillala e altre dubbie leccor- 
nie, E' usata in modo bizzarra 
in un botta e risposta con li 
paranoico locale, che decide il 
vostro fu litro facendovi do- 
mande su di loro'. Voi non lo 
sapete, ma 'loro' aggiornano la 
scheda su di voi curiosando 
tra la vostra spazzatura: cosa 
che fanno quando non stanno 
morendo come noi lutti per 11 
merlale flagello diffusosi tra- 
mitelo, , . yogurt. 
Tutto ciò supponendo che sle- 
te sfuggiti alle api assassine 



che sono state liberate sul 
suolo degli USA dai vendicati- 
vi messicani. 

L'unica mia critica è che que- 
sto gioco non e cosi verbose' 
dal punto di vista del testo ro- 
me gli alirl giochi Infocom. 
L'umorismo, comunque, eo ri- 
pensa per la leggera mancan- 
za di ambientazione, mentre 11 
rcslo del gioco è buono come 
sempre, 

Bureuucracy è molto diver- 
tente. Adams e la Infocom con- 
dividono evidentemente 
un'alta dose dì umorismo alta- 
mente Infettivo: mi sa che si 
cibano di yogurt. Insomma, se 
mettete via un po' di soldini e 
ve li spendete per comprare 
questo gioco dubito che ve ne 
penti rete. 



Atmosfera 


92% 


Interazione 


93% 


Longevità 


92% 


Valore 


85% 


Globale 


90% 



SHADOWS OF MORDOR 

Melbourne House, cassetta L. 18.000, disco L. 25,000 




/"% hadows of Mordor 

\^ I e stato presentalo 

iT In anteprima il me- 

I ■ .orso dal Mago. 

Quando ho avuto tra le mani II 
demo di pre- produzione, pen- 
savo che ci fosse ancora spe- 
ranza per la Melborune House. 
Ma sono successe una o due 
cose che mi hanno fatto veni- 
re dei dubbi. Vale veramente 
la pena come seguilo di Lord 
of the Ringi. a 18,000 lire? 
Beh. anche sul 64 il gioco e 
lento. Non è solo che il pro- 
gramma deve aggiornare spes- 
so le condizioni degli altri 
personaggi, e anche e he vuole 
lare troppe cose. Abbiamo bi- 
sogno di sapere tutto quello 
che Sam ha con lui ogni volta 
che ei spostiamo? Il comando 
INVENTORY e stato inventato 
proprio per questo. Perche 



darsi la pena di slampare tutti 
questi lunghissimi inventari 
[e in questo gioco re un muc- 
chio di roba da portarsi die- 
tro] se non lo chiediamo 
appositamente. 

Ugualmente* Li parser sembra 
fare pasticci anche con il più 
semplice comando. Ad esem- 
plo, se sulla EAST BANK de! 
fiume digitate EXAMINH 
IJANK vi "risponde FRODO 
DO ESN T 5KE ANY BANK TO 
EXAMINE: e questa cccllà si 
riscontra in altre occasioni. In 
effetti, posso darvi alcuni be- 
gli esempi di comandi e rispo- 
ste. Eccovi qui nel panni di 
Frodo: 

> MURDER FRODO 
(nessuna risposta, neanche 
un messaggio d'errore) 

> ATTACK FRODO 





Frodo attacca Frodo* Frodo 

ha ferito Frodo 
>OUT 

Sul burrone. Frodo non vede 
ncisuna leva da tirare (II) 
>5W1M 

Frodo non vede niente In 
cui poter annegare 
♦ * ♦ peccato, viene da din?. Cer- 
to e che Frodo e un bizzarro 
masochista ossessionalo dai 
burroni. 

K veniamo alla grafica: beh, C 
una grossa delusione. Nella 
mia versione caricavano da 
disco» ma non e che fossero 
per questo meglio. 
Gli unici veri pregi sono: il 
fatto che. a differenza di LOR. 
il gioco non si è Impiantato 
mentre lo giocavo e gli enigmi: 
mi sono divertilo a risolverli e 



poi sono anche vari. Penso pe- 
rò che uno o due erano un po' 
troppo oscuri: specialmente 
quello subito dopo l'inizio, nel 
quale dovete far p rome Itene a 
Smeagol di fare il buono. Ho 
paura che ci vorrà un po' per 
farselo venire in mente |a me- 
no che non l'abbiale appena 
letto). Credo anche che questo 
gioco non sia destinalo a ripe- 
tere il successo (nel bene o nel 
male] dei suoi predecessori, 



Atmosfera 


50% 


Interazione 


58% 


Longevità 


68% 


Valore 


55% 


Globale 


55% 



ANTEPRIMA AVVENTURA 

GUILD OF THIEVES 

RAINBIRD/MAGNETIC SCROLL 




] tanto atteso seguito a 
The Piwn dovrebbe 
essere nei negozi 
quando leggerete que- 
sta anteprima. Il Mago è anda- 
to a far visita alla MagneLlc 
Scrolla ed è tornato al suo ca- 
stello con questo pezzo. . . 
Anita Sinclair, Kcn Gordon e 
il nuovo arrivato Hugh Street 
lavorano In un piccolo ufficio 
vicino al Ponte di Londra, At- 
tualmente, sono famosi per 
The Pawn: un'avventura gra- 
fica, originalmente nata come 
gioco solo testuale per Li QL, 
che ha avuto successo su di- 
versi formati. La società ha 
un proprio sistema di svilup- 
po che gira su VAX e che con- 
sente loro di produrre un 
gioco per non meno di 1 I 
computer- 
Fu fa grafica di The Pawn a 
colpire la gente e la stessa co- 
sa si può dire di Gulld of 
Thieve». Anita dice che le 
nostre immagini grafiche su- 
no opere d'arte" ed è difficile 
non essere d'accordo* Ma 
quanto sono importanti? 
"La cosa che mi preoccupa 
della grafi ca H . afferma Anita, 
"è che molta gente non com- 



prerebbe giochi che non ce 
l'hanno. Ma la grafica non è 
cosi importante, anche se si 
potrebbe dire che -ad esem- 
plo- ì libri di Lewis Carroll 
[Alice nel Paese delle Meravi- 

gticl non sarebbero la stessa 
cosa senza le illustrazioni" 
Ad ogni modo, la società pub- 
blicherà "un paio di avventure 
testuali nei prossimi due an- 
ni". Li aspetteremo con inte- 
resse: infatti Tal tra forza del 
sistema della Magnetic Scrolla 
e il parser. Non ci sono molti 
giochi In cui* avendo con se 
una serie di chiavi e due bot- 
tiglie, una rossa e una di 
champagne, potete fare le se- 
guenti cose (ovviamente in in- 
glese, ndr): 

> aprì le bottiglie, vuotale 

La bottiglia di champagne è 

aperta, 

La bottiglia roisa è aperta. 

Il vino cola. 

La bottiglia rossa e vuota. 

Lo champagne cola. 

La bottiglia di champagne è 

vuota. 

> metti la chiave nella botti- 
glia 

In quale* nella rossa o In 



La Posta del Mago 



Alessandro Pace è ormai un 
aficionado' di questa rubrica, 
forse dovrei dure spazio ad al- 
tri, ma la sua lettera tocco un 
tasto troppo delicato e vi con- 
siglio di leggerla attentamen- 
te: 

"Cono Maga, chi U scrive è un 
avventuriero di 14 anni che si 
chiamo, Alessandro. Tempo fa 
misi un annuncia sulla rubri- 
ca ' AIUTO OFFRESP, speran 
do cosi di crearmi mai II amici 
per conispandenza* 
Devo dire che sono rimasto 
molto deluso. Ho aiutato una 
q u ind i e I no di av ve ni u rieri, 
spedendo mappe, soluzioni, 
trucchi ho spesa non pochi 
soldi (n/roncoóoili e sono sta- 
to ore e ore o scrivere. 
Il risultato di tutto questo? 
Nulla, niente, zero. 
Non una Ietterò di risposta, 
non un rìngrozto/n^nfo. nem- 
rneno uno telefona fa. Questo 
si che si chiama egoismo, v 
s/ruftamen/o* Gii unici due ve- 
ni amkt che sona riuscito a 
crearmi sono Andrea 
(omissist di Forlì e Alberto 
(omissis} di Napoli che colgo 
l'occasione per salutare. 
Questa non vuole essere solo 



una lettera di sfogo, ma a$ìche 
un modo per recuperare amici 
perduti o addirittura non tro- 
vati" 

Cari avventurieri» cosi non va 
mica bene. Alessandro vi man- 
da mappe, soluzioni e trucchi 
e voi neanche lo ringraziale? 
Ma che modo e di comportar- 
si? 

Nel numero scorso non e stata 
messa l'introduzione alla ru- 
brica di contatti diretti per re- 
cuperare spazio da usare per 
mettere più consigli, pensavo 
che non fosse più necessari a h 
ma ovviamente mi sbagliavo 
(quindi se non l'avete già fatto 
and a leve la a leggerei. 
Lo scopo della rubrica 
Contatti Diretti' c h appunto, di 
mettere In contatto tra di loro 
gli avventurieri, di fare nuove 
amicizie, nuove conoscenze, 
ma se poi ci si comporta come 
hanno fatto coloro che hanno 
contattato Alessandro allora 
significa che non ha raggiun- 
to alcun scopo se non quello 
di mettere a nudo l'egoismo di 
coloro che pensano solo a sé 
stessi e ai foro piccoli proble- 
mi di gioco, Se non sapete co- 
me aprire una porta, imparate 



quella di champagne? 

> nella rossa 

Quale, la chiave d'oro, la 
chiave di ebano o di avo- 
rio? 

> la chiave d H oro 

La chiave d'oro è ora dentro 
la bottiglia rossa. 

> metti la chiave nella botti- 
glia nella bottiglia di champa 
gne 

La chiave d'oro è ora dentro 
la bottiglia di champagne. 

Niente male: notate come 
nell'ultimo comando li parser 
accetti una frase aggettivale (o 
è prepositiva?) per definire un 
oggetto (la "chiave nella boi li - 
glia), Notate Inoltre come il 
Mago sia un maestro di termi- 
nologia grammaticale. , . 
Non solo 11 parser e ottimo (e 
stanno lavorando ad uno nuo- 
vo che dovrebbe veramente es- 
sere il massimo]» ma vi per- 
mette di fare molte cose. Ecco 
qui un breve passaggio da 
Guild dove parlale con un uc- 
cello Mynah, . . 



> mynah, hello 
The mynah bird 
loudly. 



iquawki 



> again 

The mynah bird iquawks 
loudly* 

> again 

The mynah bird aquawka 
loudly f 'hello', 

SI. avete proprio Indovinato; 
potete Insegnare all'uccello a 



parlare. 

Gulld of Thievea è un gioco 
*orì~ 100 locazioni, 600 oggetti 
e 17 tesori nel quale dovete 
cercare di diventare membro 
della 'Gilda" portando a termi- 
ne una serie di lavoretti per poi 
depositare il bottino nella cas- 
sa continua della Banca di Ke- 
rovnia. "Una delle critiche che 
ci hanno fatto riguardo a The 
Pawn era sulla stranezza del 
gioco" dice Anita. "In Gulld 
Tabbiamo li mi la la. Il gioco è 
anni luce avanti rispetto a 
The Pawn; abbiamo mandato 
una copia alla In foco m e si e 
piazzato al sesto posto nella 
loro lista del migliori giochi di 
sempre'. 

Non e un complimento da po- 
co se si pensa che viene da un 
concorrente con cui la Magne- 
tic Scrolls ha dei contatti (si 
scambiano le versioni bcla r 
dei programmi da testare), 
Non ci sono molte case di 
software al mondo che posso- 
no dire di appartenere alla 
stessa categoria della Enfocom. 
Non ce dubbio che la versione 
a 16 hit di GuiJd è uno stu- 
pendo programma. Resta da 
vedere come sarà la versione a 
8 bit: potrete giudicarla voi 
stessi Quando leggerete queste 
righe. Una cosa e certa: Il Ma- 
go sarà veramente sorpreso se 
1 soldi spesi per Guìld non si 
riveleranno uno dei migliori 
investimenti dell'anno. 



prima l'educazione e poi chie- 
dete aiuto. Oppure giocate ad 
Arkanoid. 

F J er quanto ti riguarda, Ales- 
sandro, ti ringrazio di avermi 
messo al corrente di queste 
lue disavventure [altro e ne av- 
venture!), ma ricorda: d'ora In 
poi rispondi soltanto a coloro 
che ti mandano una busta in- 
testata e affrancala: magari 
non riceverai ugualmente ri- 
sposta, ma almeno non spen- 
derai più soldi in francobolli, 
E veniamo ora ad un lettore 
furbe Ilo (che però sa il fatto 
suol di nome Alberto Passa 
lacqua. 

'Caro Mago, scusa se sono un 
po' caustico, ma i suggerimen- 
ti dì The Pawn cru? hai dato 
sono veramente tuoi? io li hai 
letti su . , . ZZAPl quello ingle- 
se ovviamente). 

Quello che mi ha fatto sorgere 
il saspetta & ti suggerimento 
sullo cream door. Per buffarla 
giù. o meglio, aprirla, bisogna 
essersi tolte te sil^r wrist* 
band e cioè essere alla fine del 
gioco. La so perché io The 
Pawn t'ho finito. Sono riuscirò 
InelVordine) od uccidere 
l'avventuriera; a liberare la 
fttneipessa, a votare per Grin- 
go, ad uccidere Krotìos e a far- 
mi togliere le Sii ver Wrist- 
band. Non solo: ho beccato 



anche un bug enorme che ti 
permette di risparmiare un 
sacco di fatica (vedi I consigli 
del Mago per saperne di più, 
ndr}. 

Punteggio finale; 340 su 350 
punti (IO ìn meno del massi- 
mo non mi sembro male). 
La soluzione non te la manda 
per due semplici molivi: 

1. E lungìiissima! t 

2. Non mi sembra bello per 
quelli che il gioco se la voglio- 
no gustare! r (il suo indirizzo 
è però In Aiuto Offre si"), 
Alberto, miei cari lettori, meri 
ta una citazione e un applau- 
so per aver risolto The Pawn. 
IL Mago non ha cerio difficolta 
a dire che possono esserci de- 
gli allievi cric hanno superato 
il maestro. E Alberto sembra 
essere uno di questi. 

Per quanto riguarda la sua 
caustica domanda iniziale, il 
Mago può soltanto rispondere 
che non c'è differenza tr;i 
Whlte Wizard e Mago Merlino: 
sono le due facce di una stes- 
sa medaglia. Se questa rispo- 
sta non ti basta o sci un 
miscredente o sei un Imperti- 
nente. Ciò nonostante ti diro 
che l suggerimenti di The 
Pawn provengono da White 
Wizard: Il Mago stava giocan- 
do allro in quel periodo. 




avventura 



I consigli del Mago 

Saluti a voi. inul rad appren- 
di sU stregoni. Fate 11 pieno di 
questi consigli. Inviati da ani- 
me; nobili di tutta Italia, per 
affrontare I sentieri tortuosi e 
solitari dell'avventura. E men- 
tre Il leggete abbiate un pen- 
siero di ringraziamento per 
Daniele Cipollini, Leonardo 
Bernardi, Matteo Nemeth. 
Alesa andrò Bisso 



Robin of Snervo od 
Dentro la cascata si trovano le 
armi, Ira cui ]c frecce e l'arto 
che vi serviranno per la gara 
di Nottingham. 
Matquerade 

Per sapere la parola d'ordine 
da dire al rivenditore di pop- 
corn nei pareo» bisogna prima 
trovare la cabina telefonica e 
rispondere alla chiamata. 
The Pawn 

Tagliate la tapczzerfa 
(WALLPAPKR] con un attrezzo 
da giardino (GARDEN IMPLE- 
MENT). 

Bussate alle porte più volte. 
Pagate 11 facchino fPORTER) 
con una bottiglia di whiskey. 
Chiedete al diavolo della vita* 
Quando uccidete KRONOS, ri- 
cordate che 'AEROSOUL/ NON 
è un errore d aorla grafia. 
Leather Goddesses 
Per andare a WEST nella Jun- 
gla bisogna avere con sé delle 
oglie e fa grata. Quindi ap- 



K 



poggiate la grata sopra 11 buco 
che si Lrova in terra, ricoprite- 
la con le foglie in modo da 
creare un trabocchetto, e fate- 
vi poi inseguire dalle piante 
carnivore. 

La risposta all'indovinello del 
Sultano è 1TSELF. 
Il messaggio in codice viene 
decodificato spostando cia- 
scuna lettera di un certo nu- 
mero di posti nell'alfabeto: e 
anche scritto a] contrario. 
Spellbound 

Lady Roscmary non e proprio 
ura gentil donzella. Infatti può 
buttare giù il muro nei sotter- 
ranei a colpi di laser. 
L ELF HORN di Sansone è 
molto comodo: provare per 
credere. 

Spider mini 

Per ottenere punti bisogna 
portare le gemme nella stanza 
di Mademe Web* 
Kentilla 

Perche rimetterci con i CAVE* 
ZAT? Scambiate la corda con 
la vostra spada, poi quando 
sic te usciti chiamatela (vi 
ascolteràll dicendo SAY 
"KENTILLA'. 
Lord of the Ring a 
Per superare la lastra di pietra 
(STONE SLABJ bisogna esa- 
minare una certa aqtaatìa (in 
particolare la testa). 
Prima di decidere di evitare 
Moria > assicuratevi di avere 
con voi 1 fiammiferi 
(MATCH ES] e la legna per il 
fuoco (F1REWOODJ. 



La giubba di maglia di ferro 
(SHIRT OF MAIlJ andrà bene 
soltanto a Pippin. 
Alla piccola caverna (3MALL 
CAVE1. mandate i vostri com- 
pagni E E SE SE per far si 
che non vengano uccisi dalla 
valanga. Quindi, andategli die- 
tro, ma non andate a WEST da 
Dimrlll Dale (a meno che non 
volete divertirvi con Gandalf a 
Moria), 

The Golden Baton 
Sfregate l'anello (RUQ RING) 
per ottenere una chiave. 
Portatevi uno specchio [li OLD 
MIKROR) prima di entrare 
nella stanza chiusa a chiave 
(LOCKE!) KOOM3, 



CONTATTI DIRETTI 
Per essere pubblicati su que- 
sta rubrica scrivete il vostro 
Indirizzo e/o numero di te lu fo- 
no e 1 titoli dei giochi in cui 
siete disposi! ad offrire aluto 
o per i quali avete bisogno di 
consigli, 

N.B. Rispettate i vostri compa- 
gni d'avventura, Offrendo aiu- 
to, essi si Impegnano in modo 
considerevole e si meritano 
sia la vostra gratitudine che la 
vostra considerazione. NON 
telefonate mal dopo le 22.00 
(prima se specificato dopo il 
numero telefonico! e includete 
SEM1 J KK una lettera affranca- 
ta col vostro Indirizzo se vole- 
te una risposta per posta, 



+ Offro aiuti per The Pawn. 
Alberto Passalacqua, via Rove- 
reto 50, 15100 Alessandria 
Tel.: 0131/222581 {dalle 18aL 
le 20). 

■ Contatto avventurieri per 
giocare a; RedHawk. The 
Kobbit. Spellbound. iteri t ìli* , 
Twin KJnédom V&Hey. Lord» 
of Midnlght frisoliu], Spider- 
mani Cerea possessori di GAC 
per scambio opinioni. Cerco a 
pagamento Doomd*rk'i Re* 
venge. Ilo soluzioni di Fourth 
Protocol e Dallas Queat. 
Matteo Ne metri. Via V. Veneto 
12. 20063 Cemusco S/N (MI). 
Tel.: 02/S242277 (pomerìggio 
dalle 14). 

+ Offro aiuti e consigli su ad- 
venturc che girano su Spec- 
trum 48K. 

Gianluca Bivona. C.so V. Ema- 
nuele 310, 65100 Pescara. Tel.: 
085/3621 1, 

- Andrea Pet tinelli vuole con- 
tattare FRANCO "HARLO'W" di 
Me rate per la soluzione di 
Borrowed Time. 

Andrea Petti nel li t Largo Belve- 
dere 9, 60100 Ancora 

■ Cereo aiuto per Cremlini, 
Offro aiuto per Spiderman, 
Neverendìng Story, Fé rie uà 
and Andromeda. 
Massimiliano Cambini, Via De 
Gaspert 78/ U, 60125 Ancona. 
Tel . : 07 1 / 83768 1 (ore pas U] . 

- Cereo aiuto per: Zark I, n. 
Kwahl, Hulk, The Ring of Po- 
wer, Redhawk 
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SOFT MAIL NEWS 



Ed eccoci ora giunti all'ap- 
puntamento estivo con l'or- 
mai consueto spazio di noti- 
zie varie dal servizio SOFT 
MAIL. Chissà quanti di voi 
ci stanno leggendo pigra- 
mente stesi al sole o goden- 
dosi il fresco all'aria aperta! 
Nonostante che la maggior 
parte abbia temporanea- 
mente messo in disparte il 
proprio computer, sicura- 
mente i creatori ed i produt- 
tori di software sono immer- 
si in attività febbrile per po- 
tervi offrire un buon numero 
di novità affascinanti al vo- 
stro rientro! Quindi, non 
spendete tutti i vostri rispar- 
mi in gelati e discoteche, ma 
pensate che, tornando dal- 
le vacanze, un buon vìdeo- 
gioco potrebbe alleviare la 
classica tristezza settem- 
brina! 

Vorremmo chiarire alcuni 
punti sul nostro servizio, per 
evitarvi inutili telefonale o 
lettere. Se desiderate ordi- 
nare una o più cassette , ed è 
la prima volta che acquistate 



tramite il servizio SOFT 
MAIL, inviateci un ordine 
scritto. Potete inviare il buo- 
no d'ordine di quest 
na, una cartolina postale od 
una letterina. Potrete- ordi- 
nare telefonicamente SOLO 
dopo aver effettuato un or- 

Per ordinare o per 
formazioni, telefonate dalle 
14.30 alle 1800 dal lunediai 
venerdì; chiamando 
diversi, non potremo soddi- 
sfare le vostre richieste! 
Un'ultima nota: anche il 
personale di SOFT MAIL, 
che lavora da mesi indefes- 






sa 



di un meritato riposo, chiu- 
deremo quindi dal 20 luglio 
al 17 agosto. 

Perciò, evaderemo prima 
della chiusura gli ordini che 
ci perverranno entro il 10 lu- 
glio; quelli che 
dopo questa data 
evasi al nostro rientro. 
BUONE VACANZE A 
TUTTI E... A RISENTIR- 
CI A SETTEMBRE!! 






POD (Mastertronic) 

Questa volta Tm e lan Fraser ci presentano un listato per una bizarra 
versione a tutto schermo dì questo gioco economico 
Prima di tutto inserite il nastro nel registratore e ball et e 
POKE 43.200 LOAD seguito dal RETURN e late partire il C2N. 
Quando appara 7SYNTAX ERROR inserite: 

POKE 43,1 POKE 808,237;SY5 65433 (RETURN) 

Attendete che la seconda parli del programma carichi, e quando riap- 
pare il cursore battete: 

POKE 49218.248: POKE 4921 9.252 SY$ 49152 (RETURN) 

Quando il computer resetta, battete; 

POKE 592,141 : POKE 593,32: POKE 594,208: POKE 595.95 (RETURN] 

POKE 8679,32 POKE 8679,80 POKE 6680,2: POKE 8681.76: POKE 8682.126 
(RETURN) 

POKE 8683.234 (RETURN) 

E SYS 261 12 per far partire il programma a lutto schermo. 



ARMY MOVES (Ocean) 

Okey, soldatini miei E Battete questo listato dei sergente Zollali Kelemen 
delta divisione Tv re so dell'esercito svedese e date il RUN Non 1 adi ita il 
gioco, ma vi risparmia di tornare da capo una volta superalo un livello, 

3 FOR [=53231 TO 53260: READ A: POKE 1,A: C=C + A: NEXT I: IF C=3714 
THEN SYS 53231 

4 PRINT 'ERRORE NEI DATAI" 

5 DATAI 9S,1 57.1 69,0,1 62.1 ,168, 32.186. 255.32,189,255,32.2 13.255,1 S9.208.141 ,148 
É DATA 4.96,169,96,141, 135,21. 76,5,1 



ARMY MOVES 

(Seconda Parte) 




Come 11 precedente ma da utilizzare prima del caricamento detta secon- 
da parte. Non dimenticale tt codice! 

Se non l'avete ancora scoperto è 15S63 come ci comunicano Danilo Me 
gFióli e Fi, • Emilia e Alessandro Mortali di Pero (MI), 

3 FOR U53231 TO 53260: READ A POKE I.A' C=C*A NEXT I IF C=4233 
THEN SYS 53231 

4 PRINT "ERRORE NEf DATAr 
&DATAl9e,l57,t69,0 t 1R1 I68# 2,1 69,255, 32, 2 13,255. 

f48 
6 DAI A i 16.5.1 




Ito pagine per Top Secret é lo spazio massi- 
mo che sono riuscito a conquistare. Con la sto- 
ria del numero doppio tutti volevano mettere il 
doppio di tutto, ma rimanendo sempre uguale il 
numero delle pagine abbiamo dovuto giocarcele 

dopo una durissima sfida "tutti contro tutti" ho 

trito. 
Con un trucco s'intende. 



HEAD OVER HEELS (Ocean) 

L'oneeto Michela Tognon di Padova ci ha Invialo una carrettata di listati di 
"varia" provenienza per lo Speci rum. Cominciate a beccarvi questo. 
Battetelo, date ti RUN, e seguite le istruzioni sullo schermo, 

tCLEAR 64500 

2LET 1^-0: LET w- 1 

5 FOR T=32000TO3217Q 

10 READ a: POKE f,a 

15 LET M+aV LET #-w+1 

20 NEXT f 

25 IF lol 764297 THEN PRtNT "ERRORE NEI DATA" STOP 

30 PAINT AT 10,1 ; START HEAD OVER HEELS f TAPE" 

50 RANOOMfZE USR 320X50 

100 DATA 221,33,203.92,17.234 

1 1 DATA 6,62,255,55. 205,86 .5 

120 DATA 48.24 1, 243,237.94,33 

130 DATA 44.125,229,33,173.98 

140 DATA 229,51,51,17.163,252 

150 DATA 1,22.3,33.253,94,62 

160 DATA 202,237,79.195,1 73.98 

170 DATA 33,70,125,229.33.199 

160 DATA 252,329.51, 51, 172C9 

1 90 DATA 252,1 ,232.2.33,209.252 

200 DATA 6Z196,237 f ?9j95 f l99 

210 DATA 252,33.209,252, 1 7,209 

220 DATA 138,1,92,0.237,1 76.33 

230 DATA 228/138.34,233.138.34 

240 DATA 237,1 33,33,218, 138,34 

250 DATA 245,1 38,33.255, t38,& 

260 DATA 9,139,62,195,50,29,139 

270 DATA 33.11 6,1 25,34.30.1 39 

280 DATA 195,209,138,1 75.50 

290 DATA 166,255,62.195.50.99 

300 DATA 255,33,250,250.34.100 

310 DATA 255,33,145, 1 25,1 7,250 

320 DATA 250.1 .50.0 ,23 7, \ 76,1 95 

330 DATA 55,255,33.0,0,34,1 13 

340 DATA 163,33.34.25.34^15 

350 DATA 163,62,33.50.120,163 

360 DATA 50,1 23.1 63,49,255.255 

370 DATAI 95.48,1 1 2 



E sarete completamente invincibili. 



J 



VOID RUNNER 
(Mastertronic) 



Vorreste combattere ai livelli più alti ma non riuscite a superare nean- 
che I primi? Non vi preoccupate. Con due POKE al posto giusto si risol- 
ve lui io. Battete: 

POKE 43,255: LOAD (RETURN) 

Per caricare la prima parte del programma. Quando appare II cursore 
inserite: 

POKE 12653,173 POKE 43,1: LOAD (RETURN) 

Per caricare il resto del programma e partire con vite infinite, 



56 Zzap! 



FIRETRACK 

(Electric Dreams) 



Se non riuscita a e avanza la un granché bene con questo spara e fuggi 
a stata sognando un listato par vite infinita, data un'occhiaia a questo. 
Dovala solo batterio con cura, darà il RUM a seguirà li Istruzioni sullo 
schermo. 

tO PRIMI CHR$fl471 FOR 1=43152 TO 43229 

20 READ A C-C+A POKÉ I.A: NEXT 

30 IF Co 8261 THEN PRINT "ERRORE NEI DATAf:END 

3S PRINT TATA OK SALVA IL LISTATO PER LA PROSSIMA PARTITA"; 

END 

40 PRINT "BATTI SYS 49*5? PER PARTIRE" 

45 DATA 32.44,24 7,163,0,141 ,61,3 

SO DATA 1 69,64,141 .62,3,1 69.69,141 

60 D AT A 64 ,3,56,32,108, 24 5,1 62, W 

70 DATA 1 89,264.157,1 61 .2.202,208 

80 DATA 247,169.64,141,237,2,169,2 

85 DATA 141,238,2.162,20,189.57,192 

90 DATA 3.1 69. 77,1 41, 206.1,169,2 

95 DATA 141 .207,1 ,76.0.1 6,169,1 65 

99 DATA 141,253,47,76,0.36 



EQUALIZER 
(Power House) 



Diventa un tosto evofuzlonarlo, grazie a questo listalo di George Aliane 
Gordon Psisrson di Aberdeen In Scoda. Baili il listalo, dal il RUN e premi 
play sul registratore. Quando il programma comincerà a girare sarai 
completamente invincibile e madre natura ti sarà grata. 

10 FOR 0=24613 TO 24646; READ A: POKE O.A LET B-B*A: NEXT O 
15 \f 8o 4220 THEN PRINT "ERRORE NEI DATAr END 

18 SYS 24613 

20 DATA 1 69,76, 1 41 . 1 34.1 01 , 1 69,55, 1 A 1 

22 DATA 135,1 01 . 1 69,96,141 ,: 36. 101 ,76 

23 DATA 139.96,173,0,220.201,109.140 

24 DATA 3.76. 1 79, 1 1 , 1 73,248, 7, 76, 1 37, 1 01 



KINGS VALLEY (Konami) 

Osi nostro instancabile fornitore di POKE per MSX Emanuela Eontivogha di 
Camerino, vile Ini in ila con poco storto. Caricele il gioco con 



Cai 



OAD"CAS:" a baitele: 



POKE 37667.0: DEFUSR-53248: A=U5R (0) 



tutte 



qui. 



TRAILBLAZER 
(Gremlin Graphics) 




Roberto Ballisi™ di Firenze vi sottopone queste POKE che permettono al 
PLAYER 2 di avere calli Infiniti e tempo illimitato nell'opzione ARCADE 
per due giocatori. Resettate II 64 e digitate: 



POKE 29773.234 
POKE 29774,234 

POKE 309S9.234 
POKE 30990,234 
POKE 30991,234 



per tempo Illimitato 



per salti Infiniti 
e SYS 25729 per ripartire. 



THE GREAT ESCAPE 
(Ocean) 




s< 



Stale sprecando un sacco di lempo dentro e fuori dalla vostra barn 
li voslro morale crolla prima di pater tentare la Grande Fuga? Se la vo- 
stra situazione é di questo tipo usate questo listalo per "morale inlinito" 

fatela in barba al nazi! 

atleta il programma e date 11 RUN, dopodiché seguite le istruzioni 
schermo, 




5PRINTCHfl${147J 

10 FOR 1-52992 TO 53055 

20 READ A: C-C+A: POKE U: NEXT 

30 IF Co 7212 THEN PRINT "ERRORE NEI DATAI' END 

35 PRiNT "DATA OK SALVA IL LISTATO PER LA PROSSIMA PARTITA* 
PRINT 

36 PRINT • BATTI SYS 52992' PER PARTIRE": END 
J0 OATA 32.44,247 56.234,141,32,208 
50 DATA 32,1 08.245,1 6924,141 ,67.4 

60 DATA 169,207,141,68,4,76.99 3 
70 DATA 169.99. 141.111,1 ,180,3,1 4 1 
75 DATA 112,1.1 69 .20.133,104.1 69.1 73 
80 DATA 133,105,162,7,189 56.207,157 
85 DATA 99.3,202.16.247,76, 



ATHLETIC LAND (Konami) 

Sempre Emanuela BerHivogiia ci Invia queste POKE per un grande classico 

Konamf. 

Come al solilo caricate 11 programma con B LO AD "CAS :" a al riapparire 

del cursore Inserite: 




POKE 38124.0: DEFUSR-53248: A*USR {0) 
per giocare con vile ini mite. 



MARIO BROS (Ocean) 

Vite infinite per questa discussa conversloneda arcade a cura di Zollan 
Keleman. Saltate tulio quanlo per bene, daie II RUM premete play e gio- 
cate tino a ilo eli ni mento,» 

3 FOR U53229 TO 53256 READ A POKE I.A: C*C+A: NEXT I; IF C-3204 
THEN SYS 53229 

4 PRiNT "ERRORE NEI DATA'* 

5 DATA 196.157.169.0,162,1.1^32,186,255,32,189,255,32,213,255,169,208, 
141.146 

6 DATA 4,96.14,0.42,76.3,1 



ATTIL 



Il geniiiissimo Roberto di Napoli , ci ha spedito un programmino 

per rendere immortale il cornuto protagonista dì questo gioco per MSX, 

Battetelo e date il RUN dopo aver premuto play sul registratore. 

10BLOAD'CAS",R BLOAO"CA$ " 
20 POKE 38836.0 POKE 39020,0 
30 DEFURS-53248 A-USR (0) 
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PANTHER (MAD) 



Vili inlinite pr questo spara e fuggi niente male? Seguile te istruzioni di 

Jim Blackler... Riavvotgeie LI «astro e batiste; 

POKE 43,255 LOAD (RETURN) 

Quando appare II READY Inerite; 

POKE 43,1 (RETURN) 

105 POKE 14370,165 (RETURN) 

RUN (RETURN) 

Per caricare e mandare In esecuzione H resto del programma e ritrovar* 
vi con tante scatoletle di tonno che neppure ve lo immaginale. Non vi 
sembra che l'astronave assomiglia ad una scatoletta di tonno? 



OLLI AND LISSA (Firebird) 



ippe Basite di Sora (FH) ti ha inviato con molto piacere questa serie 
di POKE da utilizare dopo aver resettato il 64. 

POKE 7574,234 
POKE 7675,234 
POKE 7576,234 per eliminare ì nemici che intralciano il cammino di OHI 

POKE 7627,234 
POKE 7628,234 
POKE 7629.234 par avere energia Inllnlla 

e per regolare la velocità del gioco: 

POKE ti 26,1 veloce 
POKE 9126.2 normale 

WE 9126,3 lento 

>er ripartire battete SYS 7424 (RETURN) 



GAUNTLET (US Gold) 

Sempre per Spectrum, sempre da Michele Tognon questo listato per 
questa conversione da coin-op. 

I 1 CLEAR 64999 
| 5 LET t=0 LET w-0 

rjFOR 1^65000 TO 65032 

15 READ a POKE f.a 

20 LET l=i+a*w; lei w=w+1 
1 25NEXTÌ 

2S IF l o 64702 THEN PRINT "Errore nei data": STOP 

30 DATA 221,33,218.254.1 7 

4Q DATA 81,1,62,255.55,205 

SODATA 86.5.48.241 ,33,1 ,254 

60 DATA 34,57.255,243,195 

1Z DATA 0,255,62,201 ,50,82 

75 DATAI 84 p 1 95.0, 132 

80 PRINT AT 10.5; "START GAUNTlET' TAPE" 
RANDOMIZE USR 65GOQ 



Una serie di indicazioni per i lettori che Inviano trucchi, 
listati, POKE e mappe a Zzap!: 

- (e lettere vanno inviate a TOP SECRET, 
Via Ausonio, 27 - 20123 Milano. 

■ evitale di colorare le mappe e cercate dì rispettare 
il formato A4 (cm 21 É 29,7). 

- non scopiazzate. 

- siate chiari nell'indicare io scopo del listali e il 
procedimento da seguire. 

Grazie per l'attenzione. 




DRAGON'S LAIR 
(Software Projects) 



A grande richiesta ripubblichiamo li listato del numero scorso. L'errore 
stava nella ripetizione di alcuni data. Abbiate pietà... 

:0 1=49152 

20REAOAFA.256THEN30 
21 T=T* APOKE 1,A Ulti: GOTO 20 
30 IF T=8477 THEN PRINT "OrC; SYS 49152 
40 PRiNT "ERRORE NEI DATA"; END 
49152 DATAI 69.5 ,1 £8,1 70.32,136,255,169 
49160 DATA 0,32,1 89,255,32,21 3,255, 1 62 
491 68 DATA 25 , 1 89,40,1 92, 1 57.96. 1 , 202 
49176 DATA 16.247,162,6,189,66,192,157 
49164 DATA 156.8,202.16,247.76,32.8 
491 92 DATA 120,1 62.2,1 83.119,1 .157,245 
49200 DATA 69,202.16.247,76,1 ,68.169 
4920GOATA 165,141,229,15.76,0,12,76 
49216 DATA 1 1 1,1.165.10,240.250.76,96 
49224 DATA 1.256 



MUTANTS (Ocean) 



Non poteva naturalmente mancare qualche POKE di Antonio Mi sceltane? 

di Belluno, per il Commodore 64. 

Caricale II gioco, re settate li computer e battete: 

POKE 14615.(1 131} numero delle vita 

• SYS 4096 par ripartire. 



BOUNDER 
(Gremlin Graphics) 



Questo programmino vi permeile l'accesso al "cheat mode" della varate- 
ne per Spectrum, 

Trasformando in POKE I codici della parola "Bouncy" nel buller della 
s lampante, Il progamma trova questi numeri e altera di conseguenza l 
massaggi che scorrono sullo schermo. 

Aspellale finché non appare il messaggio che dice 1, Cheat Mode* e pre- 
paratevi ad avere uno shock. Non spegnete per nessun motivo il compu- 
ter a questo punto. 

5 REM BOUNDER CHEAT MODE 

10 LET CS-0: FOR N=23296 TO 23301 

20 READ A:LETCS=CS+A 

30POKENANEXTN 

40 IF CS o 464 THEN PRINT "ERRORE*: STOP 

50LOAD" 

100 DATA 66,79,85.1 76,67,89 

Se con ai vostra versione del gioco non dovesse Funzionare potrete rag- 
giungere lo slesso alleilo battendo POKE 23296,12 prima di caricare II 
programma, 
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7W£ WORLD'S FIRST HIGH PERFORMAM 



L. 25.000 



* L'unico joystick anatomico con microswitch ad alta affidabilità, 

* Leggero e affidabile, per un gioco veloce. 

* Il joystick europeo più amato dagli americani. 



É un'esclusiva MASTERTRONIC s.; 



i Mazzini, 15 - 21020 CASCIAGC 



PROCREAZIONE 

MENTALE 



di Andrew Braybrook 



Lunedi. 13 aprile 

Finalmente ho un decente modo di 
pausa nel gioco: ora posso ritornare 
allo schermo del titolo o passare al 
monitor quando voglio. Non devo far 
altro che riunire le routine che do- 
vrebbero essere lasciate girare duran- 
te Il modo di pausa (ad esemplo gli 
aggiornamenti colore] e accertarmi 
che non venga richiamata nessuna 
mutine di aggiornamento oggetti, Co- 
me ho scritto II mese scorso, il siste- 
ma di visuali/dazione degli aprite (o 
multi plexorl si aspetta che ad ogni ci- 
clo vengano calcolate le nuove posizio- 
ni degli sprite per garantire un movi- 
mento fluido. Durante 11 modo di 
pausa ogni cosa dovrebbe stare ferma 
fin parte per far si che le riviste pos- 
sano fare le foto agli schermi], quindi 
la cosa più facile da fare è non richia- 
mare le mutine di movimento. Il guaio 
è che il sistema di sprite non riceve 
più informazioni sulla posizione degli 
iprite e si impianta, quindi sparisco- 
no tulli: non buono. 

Martedì, 14 aprile 

Il sistema di sprite comandato dagli 
interrupt e alato leggermente modifi- 
cato: gu ho detto di usare le preceden- 
ti posizioni degli aprite se non ne 
arrivano di nuove. Ora posso mettere 
In pausa il gioco o eseguire megacal- 
coli sapendo che gli sprite resteranno 
sullo schermo. Non si muoveranno 
molto, ma almeno ci sono. Quindi ti 
modo di pausa è ora implementato. Ho 
anche continuato a lavorare sul modo 
di coni rollo cosi da poter manovrare 
l'astronave mentre sono In funzione 1 
motori, 1 tre campi stellari parallattici 
si muovono a velocità diverse e Li si 
può far ruotare abbastanza allegra- 
mente. La velocità dell'astronave varia 
a seconda della configurazione e del 
motore di cui è dotata, ma non voglio 
combinazioni lente. Odio 1 giochi in 
cui il modo di controllo ti Impedisce 
di eseguire li compito affidatoti. 
Ho anche migliorato la routine che 
l ratta gli oggetti per far si che ignori 
gli oggetti non esistenti Invece di ela- 
borarli ugualmente. Prima lì nascon- 
devo dietro lo schermol Ho creato le 
mie prime tre classi di oggetti: 

1. oggetti morti. 

2. oggetti fìssi su schermo. 

3. sprite del molo d'attracco che ai al- 
lontanano dallo schermo. 

Ho fatto delle modifiche e ora 
l'astronave e posizionata a alnistra 



dello schermo per avere un'arca più 

§ rande davanti al raggio trattore alla 
cstra dell'astronave. 

Giovedì. 16 aprile 

Ho inserito parte del testo per lo 
schermo del titolo e per La tabella dei 
punteggi record. Con li testo di dimen- 
sioni gigantesche e solo due linee di 
caratteri disponibili dovrei essere in 
grado di stampare una sola linea per 
volta di Hall o/Fame. Cosi ho li vantag- 
gio di non dover far stare tutta La ta- 
bella su un solo schermo. Per ora 
consentirò fino a dieci Inserimenti, 
con otto cifre per il punteggio e ire let- 
tere per le iniziali. Non c'è spazio su 
una linea per un nome intero* 
In preparazione dello schermo del tito- 
lo ho dovuto definire altri caratteri! I 
simboli del joyatick e del giocatore e 
uno spazio doppio. Ho inserito anche l 
simboli colore e monocromatici, ma mi 
è appena venuto in mente che questa 
volta non ne ho bisogno perchè non ci 
sarà un'opzione colore: non è ncees sa- 
rta Funzionerà su entrambi i tipi di 
televisori se disegnerò e decorerò il 
gioco in modo approprialo. 
Ho Inserito anche II meccanismo di 
sparo del raggio traitore che sputa una 
specie di nuvola, ma non mi piace gra- 
ficamente. Se la grafica lo richiede 
posso anche cambiare l'intera routine. 
Non va bene usare una routine solo 
perchè hai faticato a farla: se non fun- 
ziona deve sparire. 

Martedì, 21 aprile 

Ho Inserito dell'altro testo per lo scher- 
mo del titolo e una tabella di decodifi- 
ca del record. Forse avrò bisogno di 
Inserire una routine per il salvataggio 
su disco ed è meglio che la quantità da 
salvare sia la più piccola possibile. 
Fintanto che posso decodificare questi 
dati velocemente per prepararli alla 
stampa su schermo, posso mettere ab- 
bastanza facilmente dieci inserimenti, 
forse anche 20 + Nei punteggi, mi piace 
che non ci siano zero iniziali, gli dà un 
aspetto più prò fé salo naie. Dopo tutto, 1 
calcolatori hanno amesso di visualiz- 
zare gli zero iniziali subito dopo 11 Sin- 
clair Cambridge, che risale al XJV 
secolo l 

Ho inserito anche la sequenza di rl- 
attracco. ma gli sprite del molo 
d'ai i racco che scorrevano fuori dallo 
schermo così bene ora ritornano den- 
tro un po' disordinali. Beh, completa- 
mente Incasinati! Mi sa che c'è 
qualcosa che non va con un indice del- 



le parti individuali, 

Mercoledì, 22 aprile 

La sequenza Incasinata del molo di ie- 
ri era causala da quello che tecnica- 
mente si chiama *rnster ovemm *. In 
parole povere significa ''cercare di fare 
troppo in troppo poco tempo'. MI sono 
sempre ehiesLo cosa sarebbe successo 
ae avessi usato tutto 11 tempo della 
CPU. K successo che ho tentato di dis- 
solvere le griglie mentre giravano con- 
temporaneamente 21 sprite. In effetti 
non ce ne è bisogno dato che gli sprite 
sono tenuti in attesa fuori schermo, 
quindi mi basta definirli a dissolvenza 
eseguita. 

Ho cercato di inserire In primo piano 
delle stelle più grandi, ma sono troppo 
squadrate, ila modificato il raggio 
trattore: ora assomiglia ad un laser ti- 
po quelli di Def cader. Devo riscrivere 
completamente la mutine di fuoco ma 
cosi è molto meglio. Ho dovuto prima 
scrivere la routine, poi testarla e infi- 
ne metterla a punto: cioè, rallentare 
l'animazione a cicli di gioco alternati 
cosi da capire meglio cosa succede. Ho 
pensato di rendere il raggio continuo 
se si preme ripetutamente, ina perde 11 
suo effetto. Ho fatto In modo che si 
possa sparare il raggio trattore sia 
dall'unità stessa che dalla sezione- 
motori. Il che elimina la necessità di 
dover correre ogni volta su e giù per 
l'astronave, 

Ho anche dovuto aumentare 11 tempo 
necessario ad Iniziare la de materializ- 
zazione, polche si attivava troppo fa- 
cilmente per errore. Non c'è niente di 
peggio che materializzarsi in un'altra 
parte dell'universo mentre state beven- 
do una tazza di tè. 

Giovedì» 23 aprile 

fio creato degli sprite per le armi a fo- 
toni. Penso che userò tre differenti lu- 
minosità e colori e un numero di 
dimensioni e effetti sonori diversi. Le 
varie armi saranno così diversificate 
tra di loro. Il nemico userà le stesse 
armi* 

Per funzionare le anni devono essere 
montate sull'astronave, quindi ho stu- 
diato il sistema che mi serve per poter 
scegliere nuove "parti* dell'astronave. 
Avrò bisogno di un al atema per Instal- 
larle, uno per ordinare le parti da co- 
struire e uno per rimuovere le parti 
esistenti. 

Lunedi, 27 aprile 

Ho cominciato a inserii e le armi. Devo 
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coordinare tre stadi di inlzlaiizzazio 
ne. Innanzitutto, il layout dell astrona- 
ve che determina la disponibilità delle 
armi, poi devo poter accedere alle sin- 
gole armi e infine devo implementare 
il sistema di spani che fa partire 11 
proiettile. Ciò ha causato un po' di 
confusione dato che le possibilità che 
un programma non ai impianti sono 
Inversamente proporzionali al numero 
di istruzioni aggiunte. Quindi ho deci- 
so di fare a meno del primo stadio di 
deflazione delle armi disponibili, dato 
che può essere attivato dal monitor. 
Ilo litigato di nuovo con l'assembler 
perché ha deciso che non mi era con- 
sentito modificare Li codice al nome di 
una procedura. Al secondo passaggio 
tutte le successive etichette non erano 
apparentemente allo stesso posto. Co- 
me fa a saperlo? E poi perché ci guar- 
da? ST ed io abbiamo deciso che 
l'assembler soffre di cattiva program- 
inazione. Ho inserito una seconda eti- 
chetta allo stesso posto della prima ed 
ora è contento. Ciò farà probàbilmente 
guadagnare all'assembler la Coppa del 
Nonno di aprile. 

Ho provato le armi» I proiettili vengono 
sputacchiati dal cannoncini In dire- 
zioni piuttosto casuali. Due cannonci- 
ni diversi producono efletli diversi. , . 
tutto sbagliato, eppure. , <Ho deciso 
che e ora di stampare alcune routine 
per poterle studiare. Mi verrà la barba 
lunga ad aspettare che finisca di 
stampare. 

Martedì, 28 aprile 

Ho aggiustato 1 bug nella routine dei 
proiettili. E' molto più facile quando 
hai davanti un listato, Il cannoncino a 
sparo automatico sequenziale è un po' 
deludente. , . ma io sparo simultaneo 
compensa 11 lutto. Quattro o otto 
proiettili sparacchiati uno In fila 
all'altro sono nwcho devastanti. 
Per l'ora di pranzo 11 difetto fondamen- 
tale è rispuntato fuori. Il modo di con- 
trollo e Insomma poco maneggevole e 
nel complesso difficile da usare. Una 
veloce birra al pub 'Chequers' ha riso!* 
to 11 problema. E' che per usare le armi 
bisogna abbandonare la sezione - 
motori e non ci si può più muovere: si 
sta lì a sparare a raffica sperando che 
1 cattivi capitino sulla vostra linea di 
fuoco: non è molto eccitante e credo 
che siate tutti d'accordo, 
La soluzione sta nel consentire 11 mo- 
vimento dell'astronave mentre si usa 
qualunque arma. Così ci si può muo- 
vere mentre non si spara e si sta tem- 
poraneamente fermi mentre si dà al 
nemico quello che si merita. In questo 
modo non vi succederà di correre die- 
tro ad un proiettile appena sparato (la 
cui direzione è data dal Joystick). 
Quando dico che si sta fermi intendo 
dire che non sono consentite altera- 
zioni alla direzione attuale, non che 
l'astronave si fermai L'unità motori 
ora viene usata soltanto per materia- 
lizzarsi al molo d'attracco, Posso Inol- 
tre togliere il raggio trattore dalla 
routine della stanza motori: l'avevo 
messo li per nascondere le Inadegua- 
tezze del modo di controllo. 
L'assembler si merita definitivamente 
la Coppa del Nonno di aprile per aver 
prodotto un mucchio di messaggi 
d errore su linee di codice corre tic. 
semplice mente per aver tralasciato un 
semplice comando su una linea prece- 
dente: potrebbe avere Immaginato che 
fosse presente se solo avesse un'idea 
di cosa vuol dire user- friendly'. Anche 
i compilatori COBOL su mainframe 
IBM avrebbero potuto evitare questa 
problema visto che amano produrre 
messaggi d'errore del Upo: "Full stop 
misslng, assumed presenta seguiti ra- 
pidamente da: "Supcrflous full stop en- 
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counte rcd. assumed not presenti" 
Ricordatemi di scrivere li prossimo 
gioco In COBOL: è molto meglio! 

Mercoledì, 20 aprile 

Oggi ho Inserito la routine di visualiz- 
zazione del blocchi -sistema. Sullo sca- 
fo dell'astronave ci possono essere fino 
ad otto blocchi -sistema i quali eseguo- 
no alcune funzioni e aumentano le ca- 
pacità dell'astronave, Questa routine 
controlla anche l'animazione 
dell'esplosione dei blocchi-sistema e 

Sia a un quadro ogni quattro cicli, 
ulndi, facendo l'animazione a 'tot' ci- 
cli basandosi sul numero del blocco, 
non dovrà trovarsi a gestire più di due 
esplosioni alla volta. Comunque non 
sembra consumare motte risorse della 
CPU. Se lo facessi con gli (nterrupt 
non ci Impiegherebbe niente perché, 
come ogni programmatore sa, Il modo 
per non consumare risorse e di far gi- 
rare tutto con gli interrupt* In questo 
caso non si consuma niente perché gli 
(nterrupt sono gratis. Appena si sco- 
pre un IRQ la CPU commuta immedia- 
tamente sul modo a 20 GtgaHcrtz, Sto 
scherzando. . . Sono solo stufo dì senti- 
re qualcuno che mi dice che "fa girare 
lo se rolli ng con gli Intenupt" o 



rola, , . Insolito' nel scegliere t colori d: 
àefaulti bianco, rosso porpora e ciano, 
Usa inoltre 11 bordo per indicare con 
quale colore stai disegnando, Questa è 
una stupidata poiché un bordo lumi- 
noso altera completamente ì colori sul- 
lo schermo. Questi problemi sono stali 
facili da risolvere visto che usano lutti 
i registri video del VIC, quindi ho do- 
vuto andare a vedere dove dclìnisce il 
colore del bordo e dirgli di farlo nero. 
L'editor ha anche la fastidiosa abitu- 
dine di stampare In nero, senza curar- 
si del colore dello sfondo. Su sfondo 
nero non si legge niente, cribbio! 

Venerdì, 1 maggio 

Ho cominciato ad inserire la routine 
di selezione del blocchi -siste ma e delle 
armi che include la totale sostituzione 
dell'astronave e l'ordinazione. 
l'Insta Nazione e rimozione delle armi e 
del blocchi -sistema, Avrò bisogno di 
un modo per regolare il tempo reale 
cosicché non si possa barare ordinan- 
do le unità rapidamente barando. Il 
meccanismo di selezione deve fare un 
controllo incrociato di varie liste di 
parti disponibili, con le parti da co- 
struire e gli spazi liberi sull'astronave 
prima di inserire le aggiunte. 




"campiona 11 Joystick con gli interrupd 
non significa niente, ma fa scena. 
Torniamo ai blocchi-sistema. . . posso- 
no avere colori differenti. Ciò richiede 
di aggiornare l colori nella RAM, quin- 
di i loro Indirizzi devono essere segna- 
ti da una routine precedente che legge 
I dati dell'astronave. Le locazioni colo- 
re e di schermo della RAM sono in 
rapporto matematico e l'assembler è 
molto bravo a lare sottrazioni quindi 
questo non è un problema, 
ilo dovuto ottimizzare la routine di 
dissolvenza della griglia per Tarla gira- 
re più veloce, la sequenza di attracco 
andava fuori tempo, come Indicato dal- 
le mie strisele In ordine di colore Con 
ottimizzare Intendo trafficare per farla 
andare più rapidamente, il che di soli - 
to vuol dire raddoppiare la quantità di 
codice oppure utilizzare del codice che 
si automodifiea o cnlrambìT Vorrei far 
notare in questa sede che 1] codice che 
si automodi fica è disgustoso ed è mol- 
to diffìcile fargli 11 debug, ma un buon 
assembler rende meno probabili gli er- 
rori. Non c'è niente di meglio di un 
buon assembler e il mio assembler 
non ha niente a che vedere con un 
buon assembler! 

Ho concluso la giornata a correggere lo 
sprite editor, E\ . . non mi vicncTa pa- 



Limiterò tutti 1 comandi al solo Joy- 
stick e senza un puntatore su scher- 
mo. Benché in questi giorni sia più in 
sintonia con mouse e icone c'è un 
tempo e un luogo per ogni cosa. Non li 
userò solo perché sono di moda: devo- 
no essere funzionali. 
Mi ci e voluto un po' a capire come 
cancellare gli sprite dallo schermo pre- 
cedente. Dopo tutti 1 guai che ho avuto 
perche scomparivano quando non 
c'era tempo di aggiornarli, ora non rie- 
sco a liberarmi di loro) Anche la forza 
bruta e l'Ignoranza non hanno funzio- 
nato la Driina volta. Alla Urie sono riu- 
scito a flberarmente: non mi farò 
mettere nel sacco da un paio di sprite. 

Martedì, 5 maggio 

11 capo pilota collaudatoré e critico Ro- 
bert Orchard l'ha visto per la prima 
volta, l'atmosfera non era molto diver 
sa da quellu della pubblicità Del Mon- 
te. L'Uomo Del Monte ha detto: "il 
modo di controllo non va molto bene". 
Abbiamo anche deciso cht- l'astronave 
è troppo larga. Quindi oggi e giorno di 
modifica della nave. Ho rimosso i tun- 
ncll di collegamento alle si azioni delle 
armi e ne ho ridotto La larghezza. 
L'unica ragione per cui erano cosi 
grandi era che mi consentivano di se- 
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parare la zona illuminata bianca sul 
bordo supcriore dalle porte colorate 
delle armi. Ora ho fatto bianche anche 
le porte delle armi cosicché posso met- 
terli Insieme nello stesso spazio grafi- 
co, Una astronave a massima larghez- 
za e ora ridotta a 13 caratteri (dai 19 
ds prima). Sembra un po' più aereodi- 
riamica. Prima succedeva che 
l'astronave coprisse la griglia, cosa 
che non succede ora perché non è ab- 
bastanza grande. Ho spostato legger- 
mente la griglia per riavere l'effetto. 
Ciò ha fatto In modo che gli sprtte del 
molo d'attracco apparissero esagerata - 
mente grandi e quindi ho ridotto an- 
che loro. Comunque, giù volevo ridurre 
il numero di sprite su schermo, Il gio- 
co deve girare su un C&4-NTSC, che è 
fo standard TV dei vecchi USA Sui lo- 
ro 064 I giochi a ras ter sincronizzato 
grano il 16% più lenti perché i loro 
TV devono mandare 60 ouadrt al se- 
condo invece dei nostri 50. All'opposto 
c'è il (alto che l loro C64 girano in ef- 
fetti leggermente più veloci [cosa che 
non molti sanno}. Quindi lutto quello 
che c'è nella versione europea di un 
gioco deve avere almeno il 16% di spa- 
zio libero. Posso usare quel tempo per 
mettere cose in più come il numero di 
sic] le sullo sfondo, tutto ciò Insomma 
che può essere modificato una volta 
che il gioco è stato caricato. 
Ho anche dato una regolali na al modo 
di controllo. Ora è un labirinto di ri- 
tardi e decisioni, tutto per cercare di 
renderlo trasparente al giocatore. Ho 
manipolato le anni in modo che ricor- 
dino l'ultima direzione di fuoco per ri- 
durre lo slrattonamento del joystick 



Ciò aluta anche a differenziare tra le 
funzioni di sparo e di abbandono 
dell'arma. A volte mi chiedo se devo te- 
nere una versione non rifinita per sot- 
tolineare il fatto che il gioco è siato 
messo a punto come si deve. 
Sono riuscito ad Incasinare completa- 
mente Il campo stellare nel tentativo di 
migliorarne la casualità: le stelle sono 
sparite completamente dallo schcrmol 
Ulteriori aggiustamenti hanno rimesso 
le cose a posto, quindi ora le stelle so- 
no fìssa te allo schermo. Qualunque 
stella che esce a sinistra rientrerà a 
tU-stra (lo stesso dicasi verticalmente), 
ma ad un'altezza diversa. L'unico sco- 
po del campo stellare è dure 
un'indicazione di velocità e direzione* 
cosa che fa ammirevol mente. Ora pos- 
so addirittura ridurre 11 numero di 
stelle su schermo da 30 a 18 senza che 
la cosa si noti, 

ST ed io abbiamo Ideato il definitivo 
'trucco per barare'. La POKE più com- 
pleta di lutti 1 tempi. Basta premere un 
qualunque tasto e 11 punteggio indi- 
cherà tuld nove e sullo schermo appa- 
rirà: 'GAME OVER'. Che senso ha una 
POKE per vite Infinite? Un gioco deve 
essere un divertimento impegnativo. 
non una noiosa perlustrazione grafica. 
Se volete della bella grafica, andate al 
cinema. Non è vincere che conta, ma 
come si gioca. 

Mercoledì, 6 maggio 

Ho aggiustato di nuovo 11 campo stella- 
re per distanziare le particelle. Ciò do- 
vrebbe aumentare l'effetto di profondi- 
là. Non è che si noti la differenza, ma 
almeno lo mi sento meglio sapendo 



che lho fatto come si deve. 
Ho inserito il sistema di selezione del- 
la fusoliera, ma ho lasciato fuori la 
parte dove devi pagare per averla. Cosi 
e più facile testarlo, Il meccanismo di 
gioco intralcia il debug del program- 
ma 

Giovedì, 7 maggio 

1 lo Inserito altro codice per 
Taglio ma mento dell'astronave, In par- 
ticolare la selezione, installazione e ri- 
mozione dei blocchi -sistema di bordo. 
Funziona come gli pare a lui. Ha avuto 
un palo di singulti e poi ha mandato 
in 'crash' la macchina, cosa che a que- 
sto punto succede raramente. 
Alla fine è successo ti disastro. Ilo ri- 
empito il RAM disk da 384K dell'Opus 
con 'file assembler' e il meraviglioso 
assembler ha tranquillamente dato Jor- 
Jati. Ne e seguita una massiccia rior- 
ganizzazione per dividere 11 codice 
principale In due parli, Ho dovuto per- 
ciò isolare II codice che probabilmente 
non cambicro più da quello su cui sto 
ancora lavorando. Naturalmente, dire 
che una parte di codice e finita e una 
garanzia che avrò bisogno di modifi- 
carlo al più lardi domarli stesso, ma e 
ora di essere coraggiosi. Questo ridu- 
ce inoltre 11 tempo di compilazione: 
stava diventando noioso, ci metteva 
più di due minuti, 

Sto avendo non pochi problemi a colle- 
gare Insieme 1 due moduli. Tutte le 
mie rouline sono ora senza nome, Per 
non dover digitare i nomi di tutte le 
routine cosicché siano note agli altri 
moduli si può semplice metile mettere 
ALLPUBLIC' che dice ai moduli che 
tutti 1 nomi Incontrati saranno resi 
disponibili. Comunque, questa mcravt* 
glfosa opzione non prende l nomi delle 
procedure, che 6 quello che sono la 
maggior delle mie routine. Apparente* 
mente a volte 1 nomi delle procedure 
sono etichette, altre volte no, Le puoi 
rendere PUBLIC, pubbliche, dandogli il 
nome una per una, ma non dichiaran- 
dole pubbliche tutte In una volta. Per 
questo l'assembler Avocet AVMAC65 si 
melila la Coppa del Nonno di maggio, 
il primo a vincerla per due mesi di fi- 
la. Non so chi possa batterlo I 

Venerdì, S maggio 

La funzione di rimozione delle armi 
sta dandomi del guai. Si e elevata da 
sola a funzione di rimozione di lutto 
il prò gratn mai Non so bene perchè, 
dovrò guardare il listato. 
Oggi è venuto Andrew licwsón a parla- 
re gì alTari e ha dichiaralo che Mor- 
pheus è 'eccentrico'* Non so se sia 
bene o male. 

Lunedi, li maggio 

Scoperta del giorno: il mio nuovo cal- 
colatore per programmatori ha un ta- 
sto di cancellazione, quindi non devo 
più ri -digitare dieci cifre se faccio un 
errore: geniale. Come mai c'è voluto 
così tanto? 

ieri e venuto a trovarmi Pcnn in perso- 
na Insieme a Uddon ma non avevo 
Morpheus in casa così non l'hanno vi 
sto. Può essere molto pericoloso mo- 
strare alla stampa le prime versioni, 
anche se erano mori servizio, La fre- 
schezza di un gioco si consuma In 
fretta; non ho mai ricevuto la mia Me- 
daglia d Oro per Uridium! 
Ciò nonostante Penn ha suggerito di 
mettere un cannoncino a rinculo sul 
davanti, mentre Uddon suggeriva di 
trovare qualcosa da marini * ire! Sono a 
favore del cannoncini a rinculo e dop» 
20 minuti di modifica dtl codice lì 
meccanismo di rinculo funziona, E un 
cannoncino piccolo ma va sotto la vo- 
ce "bel tocco . 
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Ho trovato 1 bug delle sezioni di Instisi 
Unione e rimozione. Mi stavo incasi- 
nando da solo cercando di fare appari- 
re sulio schermo i messaggi giusti. Il 
risultato era ehe a volte non riscttava i 
puntatori interni, a u indi una volta che 
avevo installato l'ultima arma pensava 
che ce ne fosse ancora una» quindi 
prendeva del dati a caso e andava in 
tilt 

Martedì, 12 maggio 

Ho finalmente completato le migliorie 
all'astro nave; Ora è possibile usare tut- 
te le funzioni senza dover trafìceare In 
alcun modo. Non ho ancora Imposto 
delle restrizioni al lord inazione delle 
nuove parli dell'astronave. Se Inserisco 
la parte che ti obbliga a pagare per le 
parti nuove » avrò bisogno di soldi, che 
derivano dai punti fatti: ma attualmen- 
te non c'è modo di fare punti) 
Continuo a restare senza spazio col 
RAM disk dell'Opus: non è grande ab- 
bastanza per un programma che cre- 
sce e certamente non abbastanza per 
un assembler palesemente inefficiente. 

Per controllare il tempo necessario a 
costruire le unita, il gioco tiene conto 
di quanto a lungo state volando con 
l'astronave. La pausa /ermerà 
l'orologio, quindi non tenetela in pausa 
tutta la notte per far sì che vengano 
costruite armi extra! Mi chiedo che 
unità di tempo dovrei usare: giorni, 
credo. Preferirei usare qualcosa di più 
mlstico 1 come 1 Rei: si usano per misu- 
rare ognlcosa: tempo, distanza, ener- 
gia, massa, il tu Ito. 
Vorrei dire la mia sull'argomento 
"quale macchina a 16 bit dovrei com- 



prare per giocare? 
latti. 

1. Ci sono tanti programmi per 
l'Amiga quanti ce ne sono per l'ST, 
principalmente per il maggior numero 
di Amiga venduti negli LLS/A, Ai mo- 
mento ci si deve dare più da fare per 
trovare il software per l'Amiga, 

2. L' hardware dell'Amiga è stato dise- 
gnato principalmente da colui che ha 
disegnato l' hardware dell' A tari a 8 bit 
May Miner, un tipo molto in gamba) 
ed è Indirizzato a fare tutto quello che 
fanno 1 giochi scorrimento fluido, nia- 
nipolazlonc rapida di grandi immagi- 
ne grafiche e suoni di alla quali UY 

3. L'Alari ST è graficamente superiore 
a ouiisi qualunque 8 bit. I la un grande 
palette colore, ma non può Tare scorri- 
menti fluidi via hardware. L 1 unico 
scorrimento fluido possibile sarà 
quindi limitato nel colori, solo In ver- 
ticale, e su una piccola arca o l-c-n-t- 
a-m-e-n-t-c. Dal punto di vista sonoro 
ha un chip vecchio, come quello usato 
nellAmstrad CPC o nello Spcctrum 
128, non cosi potente come il vecchio 
SID. 

4. Nonostante quello che la Commodo- 
re sostiene tuttora . i chip dell'Amiga 
sono stati disegnali con in mente i 
giochi e saranno usali a tale scopo. 
Quanto software produttivo usa quat- 
tro voci sterco? O uno scorrimento 
fluido? 

Ci saranno dei bellissimi giochi per 
entrambe le macchine, alcuni già esi- 
stono, ma tutto quello che si può fare 
con l'ST, l'Amiga può farlo egualmente 
bene, solitamente meglio. Il contrario 
non sarà sempre vero, se i livelli di 
programmazione sono simili* In con- 
clusione direi che l'Amiga sta al l'ST 



Chiariamo alcuni come 11 C64 sta allo Spectrum. 



Mercoledì, 13 maggio 

No aggiunto un paio di elc.ienti grafi- 
ci ai blocchi -sistema dell'astronave e 
stanno bene. E" difficile ideare 
un'Intera serie di clementi grafici dif- 
ferenti ma che devono mescolarsi con 
un solo ambiente, ma sicuramente a 
voi questo non Interessai Ho comin- 
ciato ad organizzare l'ecosistema del 
cattivi interno al gioco. Ciascun livello 
sarà giocato in due fasi alternate e 
l'astronave sarà in grado di commuta- 
re tra le due attraverso 11 molo 
d'attracco- Voglio creare strutture alo- 
miche particolari con un nucleo cen- 
trale impenetrabile circondato da 
particelle che devono essere caricate 
da una portante d'energia che Ta la 
spola tra loro e li nucleo [fluid. Ciascu- 
na particella si scarica col tempo e de- 
vo essere visitata periodica me nie. Il 
cannoncino principale dell'astronave, 
detto il tubetto di dentifricio, può ri- 
succhiare e immagazzinare questa ca- 
rica. Questo può provocare altri eventi 
e non siete 1 soli che cercheranno di 
rubare la carica. 

Ci e venuto a trovare Richard Groome 
e forse ha una piccola sorpresa per la 
parte musicale: dobbiamo fare cfegli 
studi di fattibilità, ma ci contiamo. 
Non posso dire n le rU altro 
sul L'argomento adesso t pss psst, acqua 
in bocca. 

Continua, . . 
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IL SOFTWARE NUMER0 1 
DISTRIBUITO IN TUTTA ITALIA 



ARCADIA: DA CASA AL BAR 




L'eroe in persona .anche se non assomiglia a 
quello che noi conoscevamo 
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Centinaia di note in attesa di essere raccolte da 
Rockford conduttore d'orchestra 




La finestra dietro la macchina causa dei riflessi 
mentre Rockford fa l'astronauta 



Avendo raccolto le note necessarie, Rockford 
passa al mondo successivo 



La Mastertronic si sta lanciando nel mercato dei giochi 
arcade con un nuovissimo sistema di video giochi 
basato sul computer Amiga, L'Arcadia, la società 
sussidiaria della Mastertronic che si occuperà del setto re - 
cotn-op , ha acquistato dalla Commodore la licenza e ha 
potenziato il sistema aggiungendo oltre 1 MB di memo- 
ria, rendendolo uno tra i sistemi più polenti nel campo 
delle consolle dedicate 

I giochi saranno realizzali su cartuccia ROM consentendo 
di aggiornare le macchine semplicemente estraendo la 
cartuccia del vecchio gioco e inserendo quella nuova 
senza rimuovere l'unità principale l'aggiornamento dei 
giochi della sala risulta così molto più economico. Inoltre 
la ROM può disporre di altri 6 MBe ciò offre moltissime 
possibilità di sviluppo futuro. 

La consolle è installata all'interno di un ampio "cassone 4 
equipaggiato di due joystick e due pulsanti di fuoco ad 
entrambi i tati I cassoni sono ben realizzati e consentono 
a due persone di giocare simultaneamente senza sgomi- 
tarsi addosso 

II gruppo di program ma toh dell'Arcadia (assolutamente 
top secret) sta ora realizzando due nuovi titoli Road Wars 
&Rockford che dovrebbero essere pronti per i tesi nelle 
sale inglesi entro Fa fine dell'estate Per la fine dell'anno 
invece sono previsti altri tre titoli. 

Per la gioia di tutti i computer-dipendenti, la Mastertronic 
convertirà i titoli che usciranno per l'Arcadia per tutti i si- 
stemi di home computer: ma non si sa ancora per quale 
etichetta 

L'Arcadia non è la sola ad utilizzare la tecnologia 
dell'Amiga La BaiiyVMidway. produttrice di Rampaga , ha 
appena annunciato di aver realizzato un sistema simile 
per la produzione della sua nuova serie di giochi. Sia la 
Sally che l'Arcadia stanno vagliando la possibilità di ren- 
dere compatibili i due sistemi per ora non hanno perù 
raggiunto nessun accordo. 
ROAD WARS 

il primo dei nuovi giochi Arcadia è uno spara-e-fuggi in 3D 
con visuale in prima persona e 16 livelli di difficoltà, am- 
bientato in una autostrada senza fine L'obiettivo è di per- 
correre l'autostrada su un veicolo sferico sparando a lutto 
quello che vi passa davanti 

Ma è l'azione a due giocatori che rende Road War* di- 
verso: quando un paio di psicopatici smerlettano ar joy- 



stick i due veicoli viaggiano uno di fianco all'altro urtando- 
si a vicenda . Se sono troppo violenti (gli psicopatici, na- 
turalmente ) si arriva allo scontro: uno dei due verrà 
sbattuto fuori dall'autostrada col risultato dì perdere una 
vita e di arrabbiarvi! Se manca l'avversario umano il com- 
puter sarà un alleato entusiata. 

Il veicolo ha due modi operativi, entrambi fondamentali 
per sopravvivere: nel modo Gon . si apre come un fiore fa- 
cendo sbocciare un fucile laser a doppia canna che va 
usato per disfarsi dei nemici e dei generatori che si trova- 
no sul bordo della strada (e che lanciano letali frecce turni- 
nose); mentre nel modo Shìeld, il veicolo si racchiude in 
una palla compatta che può colpire i veicoli nemici, rima- 
nendo illesa, Lo scudo non protegge però il veicolo dalle 
frecce luminose 

Alla fine di ogni livello, per proseguire a quello successi- 
vo, dovete far entrare il vostro veicolo in un buco, Nei li- 
velli più avanzali appare un sob buco anche se giocate in 
duo: quando farete a gara per entrarvi, non ci sarà amici- 
zia che tenga 
ROCKFORD 

Lo riconoscete? Si. non contento di essere apparso 
quattro volte su Commodore e Atari, due volte su Spec- 
Irum e Amstrad, sull'Alari ST e suH'MSX il versatile insetto 
ha un arcade tutto suo. Rockford ha mantenuto la strut- 
tura di gioco e la giocabilità della versione originale per 
computer (Boulderdash della First Star Software}: e ciò 
sigmlica che è attraente I 

Questa volta ci sono 40 schermi diversi nei quali Rock- 
lord veste i panni di dieci personaggi differenti: Astronau- 
ta, Subacqueo, Autista, Musicista, Campione sportivo, 
Giocatore, Minatore. Giocatore d'azzardo e Cacciatore. I 
tradizionali ostacoli e nemici appaiono so Ito diverse for- 
me a seconda del ruolo' di Rockford nei panni di 
un'astronauta l'eroe deve collezionare soli in miniatura e 
evitare meteoriti 

Bockford consente al giocatore dì iniziare da uno qua- 
lunque di quattro mondi Per procedere nel mondo suc- 
cessivo è necessaria una buona dose di abilità 
La grafica dei personaggi e l'uso dei colori sono abba- 
stanza deludenti, considerando le possibilità del sistema, 
ma il gioco trasuda giocabilità ed è diabolicamente stimo- 
lante Vale la pena aspettare ma preparatevi ad avere 
con voi un portafoglio bello gonfio. 
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JOYSTICK 

Pro 5000 nuovo 
Albatros old 
Albalros Ball new 
MagBUm t-64 
Venus Autofuoco c64 
Savage rambo 
Magnum Spacc c64 
Data Line 

Quick Shot 2plus/miero 
Magnum Space C16 
Magnum CI 6 
Magnum MSX 
Magnum Space MSX 



ACCESSORI 

Games Killer 
Magic Cable 
Cavo Centronics 
Robcon IO Turbo 
Robcon 30 Combi T. 
Robcon 50 Super C. 
Stako Tape 
Cassette Rack 
Copri 128 Completo 
Copri C64/VIC20/C16 
Copri C64 New Completo 
Penna Ottica C64 + Soli. 
Freeze Freme 

Videodigitizer 

Speed Dos 

Fast Load 

Kit Allinea Testine 

Back.up 

Carrello Porta Moduli 
Carta M,C. 80 CL. 
Carta M.C. 135 CL. 
Adattatore Reg. Cltì 
Adattatore Joy. CI6 
Deviatore d'antenna 



L. 30.000 
L. 30.900 
L. 33.900 
L. 14.000 
L. 33.000 
L. 33.000 
L. 18.000 
L. 11.000 
L. 22.000 
L. 22.000 
L. 22.000 
L. 18.000 
L. 20.000 
L. 15.000 
L. 15.000 
L. 16.000 
L. 16.500 



L. 30.000 
L. 30.000 
L. 30.000 
L. 55.000 
L. 70.000 
L. 85,000 
L. 3.000 
L. 2.500 
L. 11.500 
L. 5.000 
L. 11.500 
L. 33.000 
L. 46.000 
L. 46.000 
L. 46.000 
L. 46.000 
L. 30.000 
L. 16.000 
L. 19.000 
L. 6.000 
L. 100.000 
L. 30.000 
L. 40.000 
L. 8.000 
L. 4.800 
L. 8.500 



I PREZZI SI INTENDONO COMPRENSIVI DI I.V.A. 

Gli ordini si accettano scritti, telefonici, 
attraverso il centro Modem ON-LINE Center. 



BOX 






Box Futura 70 


1. 


29.000 


Box IOOpz. 5" 1/4 


I 


23.000 


Box 50 pz. 5" 1/4 


!.. 


18.000 


Box 50 pz. 3" 1/2 


1.. 


2 1 .000 


Box 25 pz. 3" 1/2 


L. 


19.000 


RIBBON 






Nastro Stampante C.80 1 


L. 


8.000 


Nastro Stampante C.802 


L. 


10500 


Nastro Stampante C.803 


L. 


12.000 


Nastro Stamp. MPS1000 


L. 


10.500 


FLOPPY 






Floppy File 5" 1/4 10 pz. 


L. 


25.000 


Floppy Bulk 5" 1/4 200 pz. 


L. 


250.000 


Floppy RPS 3" 1/2 1F/2D 


L. 


32.000 


Floppy RPS 3" 1/2 2F/2D 


L. 


37.000 


COMPUTER E PERIFERICHE 






Commodore 64 New 


1 . 


400.000 


Commodore 128 


1. 


540.000 


MSX. Sanyo MPC100 64K. 


L, 


325.000 


Drive Commodore 157] 


1.. 


540.000 


Registratore Magnum C64 


L. 


39.000 


Registratore Rush Ware 


L. 


45.000 


Registratore Magnum MSX 


L. 


45.000 


Registratore Atari New 


L. 


130,000 


SOFTWARE 






Originali Alari 130/800 Nastro 






Conto Corrente 


!.. 


18.000 


Totocalcio 


L. 


18.000 



Programmi Commodore 128 

128/004 lane Inglese 
128/006 Laser 
128/008 Microillustrator 
128/010 Music Maker 
128/011 Micropologic 
128/013 Word Pro 128 
128/014 Word Star 
128 01 5 Word Wri ter 80 
128/021 Microcalc 
128/022 Super-cale 
128/023 Swit Cale 
128/025 Super Utility Parte 1 
128/026 Super Utility Parte 2 
Senza Manuali-Help intemo 
prezzo unico cadauno 



ON-LINE Center comunica (operatività 24 e 



) Dati Modem al 



0532/46.47.15. 



ON UNE CENTER 

n, 31 - 44100 Ferrara - Tel. 0532/46.47.31 - Centro Modem 0532/46.47.15 







AVVENTURE 
NELL'OCEANO 



Il mega- gioco orientate della Ocean, Tal-Pan [basalo mt\ 

sull'omonimo romanzo di James Claveìl}, è quasi terminalo ed ecco \\ : . 
qui una foto per farvi venire l'acquolina 
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PROHIBITION 



L'annunciata conversione della Infogrames é giunta in redazione 
quando ormai anche gli ultimi millimetri dedicati alla recensioni erano 
stati riempiti, quindi non possiamo far altro che mostra rvene uno 
schermo della versione per Atari ST, 

Prohibfllon e già disponibile nella versione per C64 .Amstrad e, 
naturalmente per Atari ST. 







L'INTRAPRENDENTE 
MELBOURNE HOUSE 



Enterprise è il nuovo titolo della Melbourne House: si basa sulle 
imprese commerciati di un mercante spaziale, nel suo tentativo di 
diventare ricco per le vie della galassia 
Il gioco contiene una miriade di pianeti alieni con i quali commer- 
ciare ed è una mistura di azione a grafica vettoriale {per simulare 
l'atterraggio e i voli da pianeta a pianeta) e di Interazione testuale 
tra voi e i sistemi computerizzati alieni. Sarà disponibile nelle ver- 
sioni perSpectnjm e Commodore. 
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UN BEL TUBE 



L'imminente nuovo titolo della Quicksilva si intitolerà The Tube 
ma non ha niente a che vedere con l'omonimo programma televisi- 
vo inglese {da noi trasmesso da Videomusic) Il gioco, che pro- 
mette un bel po' di spara-e -fuggi, è ambientato all'interno e attorno 
ad un enorme congegno di dematerializzazione che deve essere 
protetto da invasori alieni. L'azione si svolge su tre grandi aree e 
per ciascuna aroa vi è un diverso stile di gioco, tra cui un clone di 
Defender per l'interno del tunnel di demateria lizzatone. 
The Tube sarà aperto al pubblico in luglio 



MEGA-APOCALISSE 

La Martech sta per mettere in commercio il seguito a Crazy Co- 
rnei* dopo due anni di rntensa programmazione da parte dì Simon 
Nicol, autore dì Corrvets 

Intitolato Mega-Apocalypse. il gioco promette parecchie inno- 
vazioni tecniche, tra cui 1 44 sprite non traballanti e 1 00 stelle ruo- 
tanti presenti simultaneamente sullo schermo (caspita!) e 
CINQUE canali audio, che utilizzano due canali di parlato separati 
con dialogo ed elfetti campionati 

I tocchi finali sono siati dati da due persone di cui avrete già senti- 
to parlare Rob Hubbard e Bob Stevenson, che hanno curato ri- 
spettivamente il sonoro e la grafica. 

L'azione di gioco funziona sulla falsariga di Crazy Cornell, ma 
con molte maglione rispetto all'originale, quali una maggiore mano- 
vrabilità e l'abilità di accumulare potenza di fuoco extra mentre vi 
muovete 

Dice Simon: "E" quello che avrei voluto tosse Cometa, ma che al 
tempo non riuscì a realizzare" 

Per il prodotto finito a vorrà ancora un mese o giù di li, quindi re- 
stiamo in attesa col fiato sospeso. 
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CONVERSIONI 
COIN-OP 

Sembra eh© l 'Acti vision abbia ottenuto i diritti di una sene di giochi 
da bar della Capcom tra cui Bionic Gommando, Side Arms 
Gun smoke e Legendary Wìngs L'Activision non ha confer- 
mato né smentito le voci, quindi dovremo aspettare e vedere cosa 
succederà 
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IL RITORNO DI DRUID 

Druid è tornato! Dopo aver ripulito la Torre di Acamantor da tutti 
gli esseri malvagi che la popolavano, il Druido è ritornato al suo 
viaggio di tshmar por scoprire che gli abitanti sono stati tras for- 
mati in creature diaboliche. Naturalmente ciò to infastidisce., so- 
prattutto dopo aver scoperto che dietro tutto ciò c'è Acamantor. 
Infatti è cosi inlastidito che decide di ritornare alta torre del mal- 
vagio e affrontarlo in un duello mortale. 




L'azione è ritratta allo Stesso modo che in Druid, ma questa voi 
la ci sono 1 5 livelli, oltre alle solite creature malvagie da affronta- 
re . funghi velenosi, ragni schifosi, alberi maniacali, teschi 
sputafuoco da Druid. , ma stavolta sono mobilissimi. Bisogna 
lare i conti anche con la Morte m persona 

Non lutto è perduto però Ci sono 32 nuovi incantesimi da trovare 
ed usare, nonché quattro nuove forze naturali pronte ad aiutare il 
Druido no Ila sua lotta contro gli scagnozzi di Acamantor: Earih 
Golem, Fire Fìend r Water Krakon e WSh* The Wtsp 
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I Bounder dipendenti' che erano appena riusciti a curarsi della lo- 
ro malattia sono ora destinati a ricadere nel vizio, grazie alla Grem- 
lins che sta preparando con Re- B a under il ritorno della palla 
saltellante binaria Disegnato sulla falsariga del suo predecessore, 
fie-Bounder porta la pallina da tennis intelligente ad affrontare 
più di 18 tortuosi livelli, ciascuno pieno di alieni intenti a sgonfiarla 
Come novità è possibile acquistare armature su misura e potenza 
di fuoco extra nei vari negozi di ferramenta sulla strada Ad ogni 
modo, il gioco promette di essere altrettanto frenetico quanto il pri- 
mo e avete ancora poco tempo prima che la vostra sanità mentale 
sia messa alla prova 
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Un altro titolo della Grumlin. Alien Evolution, sarà anch'esso tra 
breve disponibile Si tratta di un gioco spara e fuggi con esplora* 
zio ne in 3D, ambientato in un lontano futuro, dopo il fin troppo mevi 
tabi te olocausto, 

Per proteggersi dalle radiazioni, l'umanità si è rifugiata sottoterra 
Net frattempo, una specie aliena ha poppiate la superficie terrestre 
e quando l'Uomo decide di reclamare il suo pianeta, i nuovi occu- 
panti non hanno intenzione di andarsene. - 
Nel tentativo di liberarsi degli intrusi, i terrestri hanno costruito 
Cyborg 64 V un androide metà uomo, metà macchina il cui compito 
è liberare la Terra dall'invasione extra terrestre Sfortunatamente, 
la specie aliena ha capacita rigenerative, il che significa che è in 
grado di rigenerare nuovi e più resistenti alieni dalle ceneri di quelli 
caduti in battaglia Gli uomini potranno reclamare la Terra solo 
quando la quinta e più terribile specie sarà stata distrutta 
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}NIC PRESENTÌ 




lAPi Pm^dm 







1.(1) WORLD GAMES 
EPYX/ US GOLD 
ZZAP! PAGELLA 98% 



11. (14) SUPER CYCLE 
EPYX/ US GOLD 
ZZAP! PAGELLA 95% 



2. (5) CHAMPIONSHIP WRESLING 12. (11) ENDURO RACER 

EPYX/ US GOLD ACT1VISION 

ZZAP! PAGELLA 80% ZZAP! PAGELLA 89% 



3. (2) ARKANOID 

IMAGINE 

22AP! PAGELLA 80% 

4.(-) HEAD OVER HELLS 

OCEAN 

ZZAP! PAGELLA 97% 

5. (3) GREEN BERET 

IMAGI NE 

ZZAP! PAGELLA 80% 

ó. (-) INTO THE EAGLE S NEST 

PANDORA 

ZZAP! PAGELLA 90% 

7. (11) ELITE 

FIRE8IRD ■ 

ZZAP! PAGELLA 35% 

S. (22) LEADERBOARD 

US GOLD 

ZZAP! PAGELLA 97% 

9: (13) DRAGON'S LA1R II 
SOFTWARE PROJECTS 
ZZAP! PAGELLA 90% 

10. (ó) GHOST'N'GOBLINS 

ELITE 

ZZAPf PAGELLA 94% 



Ai* 




13. (8) THE SACRED ARMOUR 

OF ANTIRIAD 
PALACE SOFTWARE 
ZZAR PAGELLA 93% 

14. (24) THE SENTI NEL 

FIREBIRD 

ZZAP! PAGELLA MO 

15. (7)$ANXION 
THALAMUS 

ZZAP! PAGELLA 93% 

16. (17) MUTANTS 
OCEAN 

ZZAP! PAGELLA 90% 

17. (9)AVENGER 

GRE M LI N GRAPHICS 
ZZAP! PAGELLA 86% 

18. (-) EXPRESS RAIDER 
US GOLD 

ZZAP! PAGELLA 60% 

19. (lo) FLASH GORDON 

MASTERTRONIC 
ZZAP! PAGELLA 91% 

20. (21) DELTA 
THALAMUS 

ZZAP! PAGELLA 74% 



ZZAP! Parade 



2L (-)URIDIUM 

HEWSON 

ZZAP! PAGELLA 94% 

22. (30) THE GREAT ESCAPE 
OCEAN 

ZZAP! PAGELLA 89% 

23. (22) CAULDRON II 
PALACE SOFTWARE 
ZZAP1 PAGELLA 94% 

24. (20) SPACE HARRIER 

ELITE 

ZZAP? PAGELLA 45% 

25. (19) GAUNTLET 
US GOLD 

ZZAPJ PAGELLA 93% 

26.(12) FIST II 
MELBOURNE HOUSE 
ZZAPt PAGELLA 039% 

27,(18)1942 

ELITE 

ZZAPf PAGELLA 81% 

28. (25) TRAILBLAZER 
GREMLIN GRAPHICS 
ZZAP! PAGELLA 93% 

29. (-) METROCROSS 

US GOLD 

ZZAP! PAGELLA 92% 

30. (4) COBRA 

OCEAN 

ZZAP! PAGELLA 93% 




I miei giochi preferiti sono: 



NOME 

COGNOME 

VIA 

CITTA' .„ 



1 

2 
3 
4 
5 



Spedite a Zzap! Parade, Studio VIT, Via Ausonio, 27 - 20123 Milano 
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I JOYSTICK A MICROSWITCH FATTI 
PER DURARE UNA VITA 
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GIOCHI 

PREZZO DI 1 



%&? 
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«Su licenza rato Corp.» 

AIFLWOLFII 

Il un pilota è ai romandi i 
elicottero per fiilttmo cruento 

aereo-là dove nessuno oserebbe andare. Un nuoroccncetic di gioco. Controlla e 

Guida 4 oaFle a tira* e™ !.. . 



SptoM 



A »srt AB 



Attento ai |>Ércioli delle profondità CATABALL 
' "le molto coraggio Un nuovo cori 
llsoitomarinoche guida 4 palle 




Importatore esclusivo per l'Italia: 

MASTERTRONICs.a.s., via Mazzini 15 - 21020 Casciago (VA) ■ Tel, 0332/212255 (5 linee] - Fax 0332/212433 



Il Coin-Op a casa tua. I C 



Tutta l'azione dei fratelli più 




'Wonderboy mi ricorda Super Mario Brotherg... nulla 
può nadare storto con Wonderboy, abilità, tempismo... e 
tanto sano divertimento'. 

"Vestito per uccidere con pannolino e casco, alla guida 
df un monopattino e armato di un'ascia di pietra, è 
nato Wonderbo/ - pronto a lottare contro i cattivi più 

■altare i burroni pad profondi, a rischiare la vita 





JUMPINTOTHEW 



Qp' Popular fniiij.KKiriii Wcckly 

"... brillante' Arcade Action, Computer and Video Games 
'Il tuo Megagioco per Sinclair' 



ACTIVISION 



ENTERTAINMENT SOFTWARE 




E un'esclusiva MASTERTRONIC s.a.s. - Via M» 
Tutti i 



iin-Op fedeli agli origina 

fondi senza lasciarti al verde. 




tl5 - 21020 CASCIAGO (VA) - Tel. 0332/212255 
riservati 



UN CLASSICO COIN-OP 




